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ABSTRAK 
 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar 
matematika tentang uang antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan 
kegiatan permainan jual beli dan siswa yang mengikuti pembelajaran secara 
konvensional pada siswa kelas III SD 03 Kebon Kosong Kecamatan 
Kemayoran Jakarta Pusat tahun pelajaran 2016/2017. Jenis penelitian ini 
adalah penelitian eksperimen. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa 
kelas III SD 03 Kebon Kosong Kecamatan Kemayoran Jakarta Pusat tahun 
pelajaran 2016/2017 yang berjumlah 67 siswa. Sampel penelitian ini yaitu 
siswa kelas III A sebanyak 15 siswa, dan kelas III B sebanyak 15 siswa. 
Teknik sampling yang digunakan adalah cluster simple random sampling. 
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Mei 2017-Juni 2017. Data hasil belajar 
matematika tentang uang siswa dikumpulkan dengan intrumen tes berbentuk 
pilihan ganda yang berjumlah 16 soal. Data yang dikumpulkan dianalisis 
menggunakan analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial (uji-t). 
Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh thitung=13,214 dan ttabel (pada taraf 
signifikasi α= 0,05) = 2,05. Hal ini berarti bahwa thitung > ttabel, sehingga dapat 
diinterpretasikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar 
matematika tentang uang antara siswa yang mengikuti pembelajaran dengan 
kegiatan permainan jual beli dan siswa yang mengikuti pembelajaran tanpa 
kegiatan jual beli. Dari rata-rata hitung, diketahui rata-rata kelompok 
eksperimen adalah 14,53 dan rata-rata kelompok kontrol adalah 7,13. Hal ini 
berarti bahwa rata-rata eksperimen > rata-rata kontrol, sehingga dapat 
disimpulkan bahwa penerapan permainan jual beli berpengaruh terhadap 
hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar di SD 03 
kebon kosong Kecamatan Kemayoran, Jakarta Pusat. 
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ABSTRACT 
 
 This study aims to determine the difference of mathematics 
learning outcome of money between students who follow the learning with 
the activities of buying and selling games and students who follow the 
learning conventionally in third grade students of elementary school 03 
Kebon Kosong Kemayoran Central Jakarta in the academic year 
2016/2017. The type of this research is experimental research. The 
population of this study is all students of class III SD 03 Kebon Kosong 
Kemayoran Sub-district Central Jakarta 2016/2017 school year, 
amounting to 67 students. The sample of this study are students of class 
III A of 15 students, and class III B as many as 15 students. The sampling 
technique used is simple random sampling cluster. This study was 
conducted in May 2017-June 2017. The data of mathematics learning 
about student's money was collected by multiple choice-of-choice test 
instrument consisting of 16 questions. The data collected were analyzed 
using descriptive and inferential statistical analysis (t-test). Based on the 
results of data analysis, obtained tcount = 13.214 and ttable (at 
signification level α = 0.05) = 2.05. This means that thitung> ttable, so it 
can be interpreted that there are significant differences in the results of 
learning mathematics about money between students who follow the 
learning with the activities of the game of sale and purchase and students 
who follow the learning without buying and selling activities. From the 
average count, it is known that the average experiment group is 14.53 and 
the control group average is 7.13. This means that the average of the 
experiments> the average of controls, so it can be concluded that the 
application of the game of sale and effect on the mathematics learning 
outcomes about the money of third grade students of elementary school in 
elementary 03 kebon empty Kemayoran District, Central Jakarta. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Mata pelajaran matematika merupakan salah satu bidang studi 
yang ada pada semua jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar 
hingga perguruan tinggi. Bahkan matematika diajarkan di taman 
kanak-kanank secara informal. Belajar matematika merupakan suatu 
syarat cukup untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya. Hal 
ini menunjukkan bahwa matematika merupakan mata pelajaran yang 
memiliki kedudukan yang penting dalam pendidikan. Matematika 
memegang peranan penting yang berkaitan hampir di semua bidang 
kehidupan. Matematika bersentuhan langsung dengan aktivitas 
manusia mulai dari hal-hal sederhana sampai kepada permasalahan 
teknologi tinggi. Oleh karena itu, sudah semestinya siswa dipersiapkan 
sejak dini pada tingkat pendidikan dasar agar mampu menguasai 
matematika pada tingkat pendidikan yang lebih tinggi. 
Pembelajaran matematika pada anak usia dini lebih 
menekankan pada pengenalan konsep matematika dasar diantaranya 
berhitung. Menurut Soedjadi ada beberapa objek dalam matematika 
dasar diantaranya operasi yaitu pengerjaan hitungan, pengerjaan 
aljabar, dan pengerjaan matematika lainnya seperti penjumlahan, 
perkalian, gabungan, serta irisan.1 Konsep-konsep pada kurikulum 
matematika SD dapat dibagi menjadi tiga kelompok besar, yaitu 
penanaman konsep dasar (penanaman konsep), pemahaman  konsep, 
dan pembinaan keterampilan.2 Tujuan akhir pembelajaran matematika 
yaitu agar siswa terampil dalam menggunakan berbagai konsep 
matematika dalam kehidupan sehari-hari. Matematika sangat penting 
untuk kehidupan praktis sehari-hari, karena merupakan sarana untuk 
memecahkan masalah yang selalu hadir dalam kehidupan semua 
orang, seperti halnya dalam keterampilan berkaitan dengan 
menghitung saat melakukan jual beli (berbelanja dan berjualan).  
Menurut Thomas uang merupakan sesuatu yang siap sedia dan 
pada umumnya diterima masyarakat untuk pembayaran dan 
bertransaksi dalam pembelian barang dan jasa serta pembayaran 
utang.3 Uang salah satu alat transaksi yang paling berharga dan 
berguna bagi masyarakat untuk digunakan sebagai alat pembayaran 
dalam bentuk apapun (barang, jasa, hutang piutang, dls) yang memiliki 
nilai, dipercaya, diterima dan beredar luas ditengah-tengah 
masyarakat. Oleh sebab itu, siswa harus memiliki pemahaman 
                                                          
1
 Raodatul Jannah. Membuat anak cinta matematika dan eksak lainnya (Jogjakarta: DIVA 
Press/Anggota IKAPI, 2011), h.27 
2
 Heruman. Model Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar (Bandung: PT. Remaja 
Rosdakarya,2010) h. 2 
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 http://www.seputarpengetahuan.com/2015/03/pengertian-uang-dan-fungsinya-terlengkap.html 
dikutip pada 9 Januari 2016 pukul 21.15 WIB 
mengenai konsep dan prinsip uang yang sebenarnya sejak usia dini. 
Dengan mengenal konsep dan prinsip uang, diharapkan siswa akan 
terhindar dari kesalahan pada saat membeli atau menjual suatu 
barang, menghitung dengan menggunakan uang, menghitung lebih 
dari tiga digit, mengenal nominal dan jenis uang, serta nilai dari uang 
tersebut. 
Berdasarkan temuan lapangan yang dilakukan penulis, 
pembelajaran materi uang di sekolah tidak diperdalam dan hanya 
diberikan beberapa kali pertemuan saja berbeda dengan materi yang 
lain. Menurut para guru, siswa dapat memperdalam belajar materi 
uang di rumah bersama orang tua, sehingga guru di sekolah hanya 
mengenalkan uang secara umum. Hal tersebut memberikan dampak 
pada siswa, diantaranya siswa kesulitan dalam mengerjakan latihan 
materi uang, siswa tidak memahami konsep dan prinsip uang sedini 
mungkin, dan banyak siswa yang tidak dapat menyebutkan nilai uang 
dengan benar.  
Materi uang perlu dikembangkan semaksimal mungkin agar 
siswa dapat memahami bagaimana operasi hitung menggunakan 
uang, cara siswa mendapatkan uang, cara siswa menggunakan uang 
untuk membeli atau menjual, cara siwa menabung atau menyimpan 
uang untuk digunakan hal yang bermanfaat, cara uang dapat dipinjam, 
dan cara untuk saling berbagi dengan yang membutuhkan. 
Berdasarkan temuan lapangan yang dilakukan penulis, melalui 
wawancara dengan beberapa siswa kelas rendah sekolah dasar 
diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran khususnya pelajaran 
matematika ditakuti oleh siswa. Harapan siswa terhadap situasi 
pembelajaran matematika, misalnya pembelajaran yang 
menyenangkan, pembelajaran yang menarik, pembelajaran yang 
membuat siswa bersemangat dalam melakukan kegiatan selama 
pembelajaran dan memotivasi siswa dalam belajar.  
Pada kenyataannya berdasarkan wawancara dengan beberapa 
siswa sekolah dasar kelas awal, banyak siswa yang mengeluhkan 
kegiatan pembelajaran dengan mendengarkan guru berceramah 
dalam menyampaikan materi pembelajaran. Pembelajaran matematika 
di kelas menekankan pembelajaran yang berpusat pada guru, dimana 
guru memberi penugasan kepada siswa untuk mengerjakan soal-soal 
yang terdapat pada lembar kerja siswa. Kegiatan guru di kelas 
memberikan contoh soal dan penyelesaiannya di papan tulis, setelah 
itu siswa diberi kesempatan untuk mengerjakan soal-soal secara 
individu. Kegiatan tersebut terus menerus dilakukan setiap hari, 
sehingga membuat siswa bosan dan tidak tertarik dengan 
pembelajaran yang diberikan oleh guru.  
Hal tersebut membuat siswa lebih memilih berbicara dengan 
teman sebangkunya ketika mengalami kebosanan saat pembelajaran 
berlangsung, selain itu akan mempengaruhi konsentrasi siswa dalam 
proses pembelajaran berlangsung, sehingga siswa tidak memahami 
apa yang sudah di jelaskan oleh guru.  
Faktor yang mempengaruhi rendahnya hasil belajar matematika 
siswa dapat disebabkan pembelajaran kurang sesuai dengan 
karakteristik siswa kelas rendah yang memerlukan bermain di setiap 
kegiatan. Selain itu, metode guru dalam mengajarkan pelajaran 
matematika lebih sering secara klasikal, dimana dalam proses 
pembelajaran guru yang aktif menjelaskan tetapi siswa pasif hanya 
mendengarkan. Dampaknya proses belajar mengajar berlangsung 
kurang menarik dan berakibat pada rendahnya hasil belajar 
matematika. Salah satu acuan sistem penilaian yang digunakan untuk 
menilai hasil belajar siswa adalah kriteria ketuntasan minimal (KKM). 
KKM siswa ditetapkan oleh guru kelas berdasarkan acuan yang 
ditetapkan sekolah. Hal tersebut menyebabkan tujuan pembelajaran 
yang diharapkan tidak tercapai. Kenyataan seperti ini menunjukkan 
bahwa kegiatan belajar mengajar khusunya pelajaran matematika di 
sekolah dasar kurang berjalan optimal.  
Dalam mengajarkan matematika, guru harus memahami bahwa 
kemampuan setiap siswa berbeda-beda, serta tidak semua siswa 
menyenangi mata pelajaran matematika. Guru harus memiliki cara 
yang tepat untuk memecahkan permasalahan tersebut. Kemampuan 
dan kreativitas guru dalam menerapkan pembelajaran yang dipilih 
akan membuat siswa tertarik dan akan berdampak pada hasil belajar 
matematika. Pelajaran matematika terdapat materi tentang uang. Guru 
sekolah dasar khususnya kelas rendah, dapat meningkatkan hasil 
belajar matematika tentang uang dengan hal-hal yang kongkrit dan 
menarik misalnya melalui bermain.  
Pembelajaran matematika khususnya pada materi uang dapat 
digunakan sebagai alat ukur dalam pemahaman matematika yang 
diberikan oleh guru dapat melalui permainan. Melalui permainan 
memungkinkan siswa terlibat langsung dalam kegiatan individual, 
kelompok maupun klasikal. Melalui permainan tersebut guru akan 
melihat dan menilai pemahaman siswa melalui hasill belajar yang 
diukur pada pemahaman konsep dan prinsip  tentang uang.  
Bermain merupakan kegiatan yang diperlukan untuk proses 
berpikir karena menunjang perkembangan intelektual melalui 
pengalaman yang memperkaya cara berpikir para siswa. Bermain 
merupakan kesempatan bagi siswa untusk bereksplorasi, mengadakan 
penelitian-penelitian, mengadakan percoban-percobaan untuk 
memperoleh pengetahuan. Selain itu, bermain sebagai wahana 
penting bagi perkembangan sosial, emosional, kognitif, dan aspek 
perkembangan lainnya maupun bagi refleksi dan deteksi ketercapaian 
perkembangan anak.4 Hal tersebut sesuai dengan prinsip pendidikan 
“belajar seraya bermain” bagi anak usia dini sehingga tujuan 
pembelajaran pun dapat tercapai dengan baik.  
Salah satu permainan dalam pembelajaran matematika yaitu 
dengan permainan jual beli. Di dalam permainan jual beli siswa dapat 
berinteraksi langsung dengan penjual dan pembeli yang diperankan 
oleh para siswa sendiri. Selain itu permainan ini membuat siswa 
praktek langsung dengan menggunakan replika uang dan barang 
konkrit yang akan diperjual belikan, melakukan transaksi berhitung 
seperti  penjumlahan, pengurangan, pembagian serta perkalian dalam 
permainan jual beli.  
Permainan jual beli menggunakan uang yang fungsinya bukan 
sebagai pembilang saja tetapi bertujuan untuk mengukur hasil belajar 
siswa melalui pemahaman prinsip dan konsep uang dan siswa dapat 
memahami operasi bilangan lebih dari tiga digit. Selain itu, agar siswa 
lebih aktif, tertarik dan senang ketika sedang bermain padahal saat itu 
siswa sedang melakukan proses pembelajaran. Selain itu, siswa akan 
mendapatkan pengalaman baru yang diperoleh melalui permainan jual 
beli. Pengalaman tersebut memiliki dampak langsung maupun tidak 
langsung terhadap perkembangan siswa berikutnya. Menurut Jones 
dalam Yus, pembelajaran pada siswa sebaiknya dengan kegiatan 
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 Dr. Anita Yus. Model Pendidikan Anak Usia Dini. (Jakarta: Kencana, 2011) h. 57 
yang langsung dikerjakan oleh siswa.5 Hal tersebut akan memberikan 
dampak langsung pada perkembangan siswa. Penelitian dari The 
Smithsonian Institute menunjukkan bahwa bermain adalah sarana 
paling tepat untuk menumbuhkan pola berpikir kritis dan kreatif.6 Oleh 
sebab itu, guru patut mengetahui strategi bermain sebagai metode 
belajar yang menarik dan menyenangkan untuk siswa.  
Berdasarkan temuan lapangan, peneliti memperoleh informasi 
melalui observasi dan wawancara dengan guru pada umumnyaa 
penerapan pembelajaran matematika saat mengajar, proses kegiatan 
belajar mengajar guru lebih memilih metode ceramah karena metode 
tersebut sangat praktis dan tidak merepotkan guru dalam menyiapkan 
berbagai macam bahan pembelajaran.  
Siswa hanya ditugaskan untuk membaca, menghafal, dan 
menghitung. Guru belum menguasai cara-cara mengajarkan 
matematika dengan strategi belajar, sehingga siswa hanya sekedar 
meniru dan menghafal setiap materi yang diberikan. Dengan demikian 
siswa tidak menjadi aktif dan tidak dapat berpikir kritis terhadap materi. 
Materi pembelajaran yang diajarkan oleh guru hendaknya menjadi 
bermakna. Bermakna dimaksudkan yaitu bagaiman siswa mudah 
memahami prinsip dan konsep untuk berpikir dan siswa diberikan 
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kesempatan untuk melakukan kegiatan secara langsung, bukan hanya 
mendengar dan menerima saja. 
Pentingnya prinsip dan konsep uang untuk dipelajari, penulis 
mencoba menghadirkan suasana baru dalam pembelajaran 
matematika yaitu menerapkan permainan jual beli untuk Sekolah 
Dasar. Diharapkan permainan jual beli ini dapat berpengaruh pada 
hasil belajar matematika tentang uang dan menghadirkan 
pembelajaran matematika yang bersifat riil dan menyenangkan. 
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penelitian ini 
ingin mengungkapkan pengaruh permainan jual beli terhadap hasil 
belajaran matematika tentang uang pada siswa kelas III sekolah dasar. 
Selanjutnya penulis tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul 
“Pengaruh Permainan Jual Beli terhadap Hasil Belajar Matematika 
Tentang Uang Siswa Kelas III Sekolah Dasar” 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan uraian dari latar belakang tersebut, maka penulis 
mengidentifikasi permasalahan yang ada sebagai berikut: 
1. Materi uang diberikan hanya secara umum saja, tidak diperdalam 
seperti materi yang lain. Sehingga siswa kesulitan dalam 
mengerjakan latihan materi uang, siswa tidak memahami konsep 
uang sedini mungkin, dan banyak siswa yang tidak dapat 
menyebutkan nilai uang dengan benar. 
2. Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang cenderung 
membosankan, menakutkan serta kurang dimengerti bagi siswa. 
3. Penggunaan permainan dalam proses kegiatan pembelajaran di 
Sekolah Dasar masih sangat jarang. 
4. Siswa sering keliru menyebutkan nominal uang dengan benar. 
5. Strategi yang digunakan oleh guru monoton (ceramah) dan 
berkesan membosankan sehingga siswa kurang tertarik dengan 
apa yang dijelaskan oleh guru. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Melihat permasalahan yang ada, maka perlu adanya 
pembatasan masalah agar penelitian lebih terarah dan tidak 
menambah kebidang-bidang lainnya yang tidak memiliki relevansi 
dengan kajian masalah yang dipilih. Penelitian akan terfokus pada 
pengaruh permainan jual beli terhadap hasil belajar matematika 
tentang uang kelas III Sekolah Dasar. Hasil belajar yang akan diambil 
berdasarkan aspek mengingat, memahami/ mengerti, dan 
menerapkan. 
Peneliti akan memberikan gambaran secara umum mengenai 
permainan jual beli menggunakan uang dan hasil belajar matematika 
tentang uang. Subjek penelitian ialah para siswa Sekolah Dasar kelas 
III. Permainan jual beli yang sering dikenal dengan bermain pasar-
pasaran ini merupakan permainan yang menirukan peran seorang 
penjual dan pembeli yang sedang melakukan transaksi jual beli. 
Permainan jual beli termasuk bermain drama, permainan ini terdiri dari 
seorang penjual dan pembeli yang diperankan oleh para siswa yang 
berakting layaknya seorang penjual dan pembeli sesuai dengan 
imajinasi siswa.  
Permainan jual beli menggunakan media konkrit yaitu barang 
yang akan dijual dan dibeli oleh siswa serta menggunakan replika 
uang dalam kegiatan berlangsung. Permainan ini fokus pada kegiatan 
jual beli dimana permainan yang melibatkan konsep dan prinsip uang 
dijadikan sebagai alat ukur tidak langsung (indirect) pada saat siswa 
melakukan transaksi jual beli dan memecahkan masalah ketika 
kegiatan berlangsung.  
Hasil belajar matematika merupakan pencapaian yang didapat 
siswa dari pengalaman belajar matematika. Hasil belajar matematika 
tentang uang yang ingin diukur pada aspek kognitif terdiri dari 3 aspek 
yaitu mengingat (remember), mengerti (understand), dan 
menggunakan (apply) kegiatan permainan jual beli dengan 
menggunakan uang pada mata pelajaran matematika materi uang 
antara lain siswa mampu membilang dan menulis nominal uang, 
berhitung operasi bilangan lebih dari tiga digit menggunakan uang, dan 
memecahkan masalah pada saat kegiatan berlangsung. 
Subjek penelitian pada penelitian ini adalah siswa kelas III 
Sekolah Dasar, pemilihan ini dikarenakan pada kelas tersebut terdapat 
materi tentang uang pada mata pelajaran matematika. Selain itu, untuk 
meningkatkan hasil belajar matematika tentang uang dengan 
menggunakan kegiatan permainan jual beli. 
D. Rumusan Masalah Penelitian 
Berdasakan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan 
pembatasan masalah, maka perumusan permasalahan yang akan 
dibahas adalah: “Apakah permainan jual beli berpengaruh terhadap 
hasil belajar matematika tentang uang di kelas III Sekolah Dasar?”. 
 
E. Manfaat Penelitian 
Hasil dari penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk semua 
pihak yang berkompeten baik dalam bidang pendidikan maupun non 
kependidikan. Manfaat lebih khusus lagi agar dapat mengetahui 
pengaruh permainan jual beli terhadap hasil belajar matematika 
tentang uang kelas III sekolah dasar dengan kata lain manfaat hasil 
penelitian ini dapat juga dipandang dari dua sisi baik manfaat secara 
teoritis maupun praktis. Untuk itu manfaar hasil penelitian ini 
dijabarkan sebagai berikut:  
1. Secara Teoritis 
Secara teoritis hasil penelitian diharapkan dapat menambah 
wawasan dan dapat memberikan kontribusi dan sumbangan pemikiran 
terhadap keilmuan khususnya dalam pengembangan prinsip dan 
konsep uang melalui kegiatan bermain jual beli di kelas III sekolah 
dasar. 
2. Secara Praktis 
Manfaat secara praktis, yaitu: 
a. Bagi siswa di tingkat Sekolah Dasar, hasil penelitian ilmiah ini 
dapat mempengaruhi hasil belajar matematika tentang uang 
dengan cara pembelajaran melalui bermain yang menyenangkan 
dan konkrit. 
b. Bagi guru Sekolah Dasar, sebagai bahan pertimbangan dan 
masukan bagi para guru Taman Kanak-kanak untuk 
memperkenalkan materi uang dalam kehidupan sehari-hari. 
c. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat menjadi informasi untuk 
meningkatkan mutu pendidikan dan sebagai acuan bagi sekolah 
lain yang mengalami masalah dalam pembelajaran matematika. 
d. Bagi pembaca dan mahasiswa, hasil penelitian dapat diajukan 
kajian untuk diteliti lebih lanjut dan mendalam. 
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BAB II 
PENYUSUNAN KERANGKA TEORITIK, KERANGKA BERPIKIR DAN 
PENGAJUAN HIPOTESIS 
 
A. Deskripsi  Teoritik 
1. Hakikat Hasil Belajar Tentang Uang 
a. Pengertian Hasil Belajar 
Proses pembelajaran di kelas memiliki tujuan yang harus 
dicapai pada setiap akhir proses pembelajaran. Tujuan pembelajaran 
dikatakan tercapai apabila siswa memperoleh hasil belajar yang 
diharapkan setelah siswa mengikuti proses pembelajaran. Hasil belajar 
yang dicapai oleh siswa tersebut menunjukkan kemampuan yang 
dimilikinya.  
Berkaitan dengan hasil belajar, dalam sistem pendidikan 
nasional rumusan tujuan pendidikannya menggunakan klasifikasi hasil 
belajar Bloom. Pada awalnya, Bloom menerapkan konsep taksonomi 
pendidikannya pada tahun 1948 di Boston. Dan perkembangan 
selanjutnya, Bloom sendiri hanya mengembangkan cognitive domain 
pada tahun 1956. Sedangkan affective domain dikembangkan oleh 
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Krathwohl bersama dengan Bloom dan Masia.1 Selanjutnya 
disempurnakan lagi oleh Simpson dengan melengkapinya dengan 
psycho-motor domain. 
Menurut Bloom dalam Anderson, hasil belajar yaitu perubahan 
tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian luas mencakup 
tiga ranah yaitu kognitif, afektif dan psikomotor.2  Diantara ketiga ranah 
itu, ranah kognitif merupakan ranah yang paling banyak dinilai oleh 
para guru di sekolah karena berkaitan dengan kemampuan para siswa 
dalam menguasai isi bahan pengajaran.3 Pembelajaran matematika 
lebih cenderung kepada bagaimana siswa berpikir kritis dalam 
menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari, maka dalam 
penelitian ini hasil belajar hanya menitikberatkan pada penguasaan 
ranah kognitif.  
Ranah kognitif menurut Bloom meliputi, pengetahuan atau 
ingatan, pemahaman, aplikasi atau penerapan, analisis, sintesis, dan 
evaluasi.4 Satu hal yang penting dalam taksonomi Bloom ialah adanya 
hierarki yang dimulai dari tujuan instruksional pada jenjang terendah 
sampai jenjang tertinggi. Dengan kata lain, tujuan pada jenjang yang 
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4
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lebih tinggi tidak dapat dicapai sebelum tercapai tujuan pada jenjang di 
bawahnya.  
Dalam perbaikan taksonomi Bloom yang dilakukan oleh 
Anderson dan Krathwohl, terdapat perubahan hasil belajar pada aspek 
kognitif, yang terdiri dari: (1) mengingat (remember = C1); (2) 
memahami (understand = C2); (3) mengaplikasi (apply = C3); (4) 
menganalisis (anaalyze = C4); (5) mengevaluasi (evaluation = C5); 
dan (6) mencipta (create = C6).5 Perubahan yang terjadi yaitu kata 
benda (dalam taksonomi Bloom) menjadi kata kerja (dalam taksonomi 
revisi). Selain itu urutan sintesis dan evaluasi ditukar, taksonomi revisi 
mengubah urutan dua kategori proses kognitif dengan menempatkan 
mencipta sebagai kategori yang paling kompleks.  
            
             Gambar 1: Hieraki Ranah Kognitif Menurut Revisi Taksonomi Bloom 
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 David R Kharthwohl, A Revision of Bloom’s Taxonomy. An Overview: theory into practice, 41(4), 212-
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Tingkat kemampuan kognitif tergambar pada hasil belajar yang 
diukur dengan tes hasil belajar. Tes hasil belajar menghasilkan nilai 
kemampuan kognitif yang bervariasi. Nilai tersebut menggambarkan 
perbedaan-perbedaan kemampuan kognitif setiap siswa. Tingkat 
keberhasilan siswa di dalam menguasai pelajaran di sekolah 
dinyatakan dengan simbol angka atau huruf dalam raport/ hasil latihan/ 
hasil ulangan yang diperoleh dari hasil tes mengenai sejumlah materi 
pelajaran tertentu.  
Implementasi teori Bloom dapat diuraikan sebagai berikut: 
Mengingat (remember) merupakan usaha mendapatkan kembali atau 
memunculkan kembali pengetahuan dari memori atau ingatan yang 
telah lampau, baik yang baru saja didapatkan maupun yang sudah 
lama didapatkan.6 Mengingat merupakan dimensi yang berperan 
penting dalam proses pembelajaran yang bermakna (meaningful 
learning) dan pemecahan masalah (problem solving). Kemampuan ini 
dimanfaatkan untuk menyelesaikan berbagai permasalahan yang jauh 
lebih kompleks. Mengingat meliputi mengenali (recognition) dan 
memanggil kembali (recalling). 
Memahami/mengerti (understand) berkaitan dengan 
membangun sebuah pengertian dari berbagai sumber seperti pesan, 
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bacaan dan komunikasi. Memahami/mengerti adalah kemampuan 
untuk melihat hubugan fakta dengan fakta.7 Memahami/mengerti 
berkaitan dengan aktivitas mengklasifikasikan (classification) dan 
membandingkan (comparing). Mengklasifikasikan akan muncul ketika 
seorang siswa berusaha mengenali pengetahuan yang merupakan 
anggota dari kategori pengetahuan tertentu. Membandingkan merujuk 
pada identifikasi persamaan dan perbedaan dari dua atau lebih obyek, 
kejadian, ide, permasalahan, atau situasi. Membandingkan berkaitan 
dengan proses kognitif menemukan satu persatu ciri-ciri dari obyek 
yang diperbandingkan. 
Menerapkan (apply) adalah penggunaan abstraksi pada situasi 
konkret atau situasi khusus.8 Abstraksi tersebut berupa ide, teori, atau 
petunjuk teknis. Menerapkan menunjuk pada proses kognitif 
memanfaatkan atau mempergunakan suatu prosedur untuk 
melaksanakan percobaan atau menyelesaikan permasalahan. 
Menerapkan meliputi kegiatan menjalankan prosedur (executing) dan 
mengimplementasikan (implementing). Menjalankan prosedur 
merupakan proses kognitif siswa dalam menyelesaikan masalah dan 
melaksanakan percobaan di mana siswa sudah mengetahui informasi 
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tersebut dan mampu menetapkan dengan pasti prosedur apa saja 
yang harus dilakukan.  
Menerapkan merupakan proses yang berkelanjutan, dimulai 
dari siswa menyelesaikan suatu permasalahan menggunakan 
prosedur baku/standar yang sudah diketahui. Kegiatan ini berjalan 
teratur sehingga siswa benar-benar mampu melaksanakan prosedur 
ini dengan mudah, kemudian berlanjut pada munculnya 
permasalahan-permasalahan baru yang asing bagi siswa, sehingga 
siswa dituntut untuk mengenal dengan baik permasalahan tersebut 
dan memilih prosedur yang tepat untuk menyelesaikan permasalahan. 
Taksonomi revisi Bloom dapat diterapkan pada pembelajaran di 
sekolah-sekolah, hal tersebut diungkapkan oleh Ziff.9  Dalam 
tulisannya, pada kenyataannya banyak sekolah yang melakukan 
pelatihan untuk guru agar memahami strategi atau model dalam 
pembelajaran. Contohnya pada pelajaran sains, guru dapat 
mengembangkan aktivitas dengan taksonomi Bloom dalam 
penilaiannya. Pada taksonomi Bloom terdapat level rendah pada 
tingkatannya yaitu pengetahuan, ingatan, dan mengulang. Lalu, pada 
tingkatan tinggi yaitu menyimpulkan, mengkritik, memecahkan 
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masalah, dan membuat keputusan. Adapun kata kerja yang digunakan 
untuk melibatkan siswa dalam berpikir yang berbeda di setiap 
tingkatannya. Kata kerja diidentifikasi untuk memperjelas dalam 
memahami fungsi cara berpikir hierarkis yang melibatkan siswa dalam 
proses ini.  
Tingkat satu yaitu pengetahuan dan setelah direvisi berubah 
menjadi mengingat. Kata kerja pada tingkat ini yaitu know, list, recall, 
repeat, record, define, locate, memorize, restate, and identify. Tingkat 
dua yaitu pemahaman dan setelah direvisi berubah menjadi 
memahami. Kata kerja pada tingkat ini yaitu discuss,describe, explain, 
match, find, reword, review, translate, express, and report Tingkat tiga 
yaitu penerapan dan setelah direvisi berubah menjadi menerapkan. 
Kata kerja pada tingkat ini yaitu display, simulate, apply, demonstrate, 
practice, operate, compute, present, sketch and use. Ketika guru 
menggunakan kata kerja tersebut dalam struktur pertanyaan mengenai 
konten pembelajaran, secara otomatis melibatkan pemikiran siswa 
pada tingkat dimana kata kerja muncul. Guru menyiapkan rencana 
pembelajaran seperti aktivitas dan pertanyaan yang berhubungan 
dengan tingkatan taxonomi yang akan di nilai. 
Menurut Wilson, klasifikasi pada tingkat di domain kognitif 
dianggap sebagai perpanjangan dari Bloom’s Taksonomi dan dengan 
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demikian disebut model yang diperluas. Wilson mengadaptasi 
modelnya dari taksonomi Bloom sesuai dengan sifat Matematika. 
Dalam model Wilson, tujuan dalam domain kognitif dikelompokkan 
menjadi empat tingkat:10  1) Mengingat, 2) Memahami, 3) aplikasi, dan 
4) analisis. Model tersebut bertujuan untuk menyelesaikan 
permasalahn kurikulum, metode pengajaran, dan evaluasi. 
Berdasarkan pada paparan sebelumnya, hasil belajar adalah 
perubahan tingkah laku dan  kemampuan yang dimiliki siswa melalui 
pengalaman dan pengetahuan langsung dalam mempelajari 
matematika di sekolah dalam ranah kognitif yang diperoleh dari hasil 
belajar. Ranah kognitif berdasarkan taksonomi revisi Bloom meliputi 
mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan 
mencipta. Hasil belajar yang dilakukan pada penelitian ini mencakup 
pada ranah kognitif saja dan dibatasi sampai C3, yang mana C1 
(mengingat), C2 (memahami), dan C3 (menerapkan). Terdapat kata 
kunci disetiap tingkatan yang akan membantu guru dalam membuat 
pertanyaan  dan penilaian yang diukur melalui tes. Hal tersebut 
bertujuan untuk mengetahui perkembangan hasil belajar siswa. 
Informasi hasil belajar berupa kompetensi dasar yang sudah dipahamii 
oleh sebagian besar siswa. Hasil belajar siswa digunakan untuk 
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memotivasi siswa dan guru agar melakukan perbaikan dan 
peningkatan kualitas proses pembelajaran. 
b.  Uang 
Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang didapat dengan 
berpikir. Menurut James, matematika diartikan sebagai ilmu logika 
mengenai bentuk, susunan, besaran, dan konsep-konsep yang saling 
berhubungan satu sama lain.11 Dari pengertian James tersebut 
matematika dapat diartikan suatu ilmu yang mempelajari bilangan, 
bangun, dan konsep-konsep secara logika dengan menggunakan 
simbol-simbol yang umum dan mengaplikasikannya dalam bidang lain. 
Eliason berpendapat bahwa math is natural part of everyday 
world because children are constantly monitoring their position in 
space, count, gathering data, and comparing.12 Pendapat tersebut 
dapat diartikan yaitu matematika merupakan bagian alami dari dunia 
sehari-hari karena anak-anak terus menerus mengamati posisi 
mereka, menghitung, mengumpulkan data, dan membandingkan. 
Berdasarkan pendapat tersebut dapat dipahami bahwa anak 
menemukan matematika dalam kesehariannya, anak menghitung, 
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 Claudia Eliason, A Practical Guide to Early Childhood Curriculum (USA: Pearson Education, 2012), h. 
295 
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mengumpulkan data, membandingkan, dan mengamati posisi dalam 
ruang (bentuk geometri). 
Matematika terdiri dari beberapa konten ilmu, menurut NCTM 
(The National Council for Teacher of Mathematic): 
The mathematical content for young children should be rich 
and varied and have conceptually oriented, meaningful, and 
focused purpose. It includes (1) number and operation; (2) 
patterns, functions and algebra; (3) geometry and spatial 
sense; (4) measurement; (5) data analysis and probability. 13 
Dari pernyataan di atas dapat diartikan bahwa standar isi 
matematika untuk anak-anak harus kaya dan bervariasi dan 
berorientasi konseptuali, yang berarti, dan fokus pada tujuan. Ini 
mencakup (1) bilangan dan operasinya; (2) pola, fungsi dan aljabar; (3) 
geometri dan spasial; (4) pengukuran; (5) analisis data dan 
probabilitas. Berdasarkan standar isi tersebut konsep dan prinsip uang 
termasuk ke dalam bagian standar isi pengukuran. 
Uang merupakan komponen lain dari pengukuran yang sering 
dimasukkan dalam rencana kurikulum.14 Pengukuran merupakan 
aspek yang sangat penting dari matematika. Hal tersebut karena 
kegiatan praktis yang digunakan dalam pengalaman kehidupan sehari-
                                                          
13
 Juanita V. Copley, The Young Child and Mathematics (Washington: NAEYC, 2001), h. 15 
14
 Jo Ann Brewer, Introduction to Early Childhood Education Preschool Through Primary Grades sixth 
edition. (New York: Pearson Education, 2007), h. 366 
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hari seperti memasak, belanja, dan membangun. Pengukuran yaitu 
aspek untuk memperkenalkan konsep satuan standar dan 
menerapkan konsep pengukuran panjang, volume, luas, berat, suhu, 
waktu dan uang.15 Uang dapat dijadikan sebagai alat ukur tidak 
langsung pada pelajaran matematika di sekolah dasar. Selain itu, uang 
sangat dekat dengan anak dan ada didalam kehidupan sehari-hari, 
terutama dalam proses jual beli. 
Konsep dan prinsip uang berfungsi tidak hanya sebagai alat 
pembayaran yang sah, melainkan untuk melatih siswa dalam 
menghitung operasi bilangan lebih dari tiga digit. Menurut IXL 
Learning, konsep uang yang dapat diberikan untuk siswa kelas rendah 
terutama kelas tiga sekolah dasar dapat terdiri dari: 16 1) menghitung 
koin dan tagihan sampai $5, 2) mentaksir atau memperkirakan uang 
yang dimiliki dapat membeli apa saja, 3) dapat menunjukkan gambar 
uang yang lebih besar nilai uangnya, 4) dapat menghitung kembalian 
dari uang sisa belanja atau jualan, 5) dapat membedakan lebih besar 
dan lebih kecil antara nilai uang,  6) dapat mengurutkan uang sesuai 
dengan urutan dari yang terkecil hingga terbesar dan juga sebaliknya, 
7) dapat menghitung operasi bilangan lebih dari tiga digit dengan 
                                                          
15
 Rosalind Charlesworth, Experiences in Math For Young Children Fifth Edition (New York: Thomson 
Delmar Learning, 2005) h. 341 
16
 https://www.ixl.com/math/grade-3 di akses pada hari Minggu, 23 April 2017 pukul 22.35 WIB 
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sederhana maupun dengan soal cerita dan 8) dapat menghitung 
jumlah uang berdasarkan daftar harga. 
Selain itu, menurut Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan 
(KTSP) materi pembelajaran matematika tentang uang terdiri dari: 1) 
Mempelajari tentang berbagai nilai mata uang rupiah, 2) mempelajari 
berbagai nilai sekelompok mata uang, 3) Mempelajari kesetaraan nilai 
mata uang, 4) Mempelajari taksiran jumlah harga dan sekelompok 
barang. Hal tersebut dapat diberikan kepada siswa di sekolah dasar 
dan konsep serta prinsip uang bertujuan sebagai alat pembayaran 
yang sah, sebagai pengukuran, dan sebagai operasi bilangan lebih 
dari tiga digit. 
Jumlah digit pada uang sebanyak lebih dari tiga digit dapat 
digunakan sebagai media operasi bilangan dalam penjumlahan dan 
pengurangan. Operasi bilangan untuk siswa kelas tiga, mampu 
memahami berbagai penjumlahan dan pengurangan, memahami efek 
penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat, dan mengidentifikasi 
hubungan antar operasi bilangan lebih dari tiga digit.17 
Berdasarkan paparan sebelumnya, pada pelajaran matematika 
terdapat beberapa macam konten yang dipelajari salah satunya yaitu 
                                                          
17
 Stve Tipps, dkk. Guiding Children’s Learning of Mathematics, 12th Edition (Cengage Learning, 
2011), h. 211 
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pengukuran. Dalam pengukuran, uang digunakan sebagai alat ukur 
tidak langsung. Fungsi uang yaitu sebagai alat pembayaran yang sah 
yang digunakan dalam transaksi jual beli. Uang terdiri dari uang logam 
dan uang kertas. Selain sebagai alat ukur tidak langsung, uang juga 
berfungsi sebagai operasi bilangan lebih dari tiga digit. Dalam konsep 
dan prinsip uang siswa mempelajari nilai mata uang, kesetaraan nilai 
mata uang, taksiran jumlah harga, dan transaksi jual beli. Selain itu 
dapat membantu siswa dalam memecahkan masalah dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Hasil belajar matematika tentang uang adalah tingkat 
keberhasilan siswa memiliki kemampuan berpikir yang berupa 
pengetahuan, sikap dan keterampilan dalam menyelesaikan 
permasalahan yang berkaitan dengan uang sebagai alat pembayaran 
yang sah dan operasi bilangan lebih dari tiga digit. Hasil dari proses 
belajar dapat dilihat dari kemampuan menyelesaikan tes hasil belajar 
yang diberikan setelah siswa mengikuti kegiatan belajar. Matematika 
termasuk ke dalam ranah kognitif yang terdiri dari kemampuan 
mengingat, memahami menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan 
mencipta. Kemampuan yang akan dilihat pada penelitian ini hanya 
sampai pada tahap ke tiga yaitu mengingat, memahami, dan 
menerapkan karena agar penelitian dapat fokus. 
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2. Hakikat Permainan Jual Beli 
a. Pengertian Permainan 
 Permainan berasal dari kata dasar main. Menurut Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, arti kata main adalah melakukan permainan untuk 
menyenangkan hati atau melakukan perbuatan untuk bersenang-
senang baik menggunakan alat-alat tertentu atau tidak menggunakan 
alat.18 Jadi main adalah kata kerja, sedangkan permainan merupakan 
kata benda jadian untuk memberi sebutan pada sesuatu yang jika 
dilakukan dengan baik akan membuat senang hati si pelaku. 
 Bermain merupakan kebutuhan yang sudah ada pada diri anak. 
Menurut Mayke, bermain adalah aktivitas yang menyenangkan dan 
merupakan kebutuhan yang sudah melekat (inherent) dalam diri setiap 
anak.19 Bermain merupakan hal yang paling bermakna bagi anak, 
melalui bermain anak mendapatkan kesempatan untuk memperoleh 
suatu pelajaran hidup untuk setiap anak. Untuk itu bermain sangat 
penting bagi anak. Bagi anak bermain merupakan sesuatu kegiatan 
yang menyenangkan. Melalui aktivitas bermain anak dapat melakukan 
kegiatan bermain seraya belajar. 
                                                          
18
 Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Departemen Pendidikan dan Kebudayaan Balai Pustaka, jilid 
2. 
19
 Mayke, S. Tedjasaputra, Bermain, Mainan dan Permainan untuk pendidikan anak usia dini (Jakarta: 
Grasindo,2001), h. hxii 
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. Bermain dapat dikembangkan sesuai dengan program 
pembelajaran anak usia dini yang dapat digolongkan ke dalam 
berbagai jenis permainan. Piaget dalam Tedjasaputra mengemukakan 
terdapat jenis permainan yaitu: (1) Sensory Motor Play, (2) Symbolic 
atau  Make Belive, (3)  Social Play Games with Rules, (4) Games With 
Rules & Sports.20 Berdasarkan teori tersebut dapat dideskripsikan 
bahwa keempat jenis bermain tersebut mengalami perubahan yaitu 
dari rasa senang berubah dan bergeser tujuannya menjadi rasaa ingin 
berkompetensi untuk mendapatkan suatu prestasi. Artinya jenis 
permainan tersebut akan mengalami perubahan sesuai dengan 
perkembangan bermain anak.  
Menurut Sudono bahwa bermain adalah suatu kegiatan yang 
dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat yang menghasilkan 
pengertian atau memberikan informasi, memberikan kesenangan 
maupun mengembangkan imajinasi pada anak.21 Maksud dari 
pernyataan tersebut adalah bahwa bermain haruslah menimbulkan 
kesenangan pada anak. Kesenangan yang dimaksud yaitu yang tulus 
datang dari dalam diri anak, tanpa adanya paksaan dari luar. Dengan 
demikian, melaui bermain anak  dapat mengembangkan imajinasinya 
                                                          
20
 Mayke. S, Tedjasaputra, op.cit, h.24-27 
21
 Anggani Sudono, Sumber Belajar dan Alat Permainan untuk Anak Usia Dini, (Jakarta: Gramedia, 
2006), h.1 
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dan mendapatkan informasi baru yang dapat dijadikan pengalaman 
hidup bagi anak. 
Dari pendapat para ahli sebelumnya dapat dideskripsikan 
bahwa permainan adalah suatu kegiatan belajar yang menyenangkan 
bagi anak yang dilakukan tanpa adanya paksaan dari orang lain, 
dilakukan dengan atau tanpa mempergunakan alat dan terdapat empat 
jenis bermain. Dalam bermain anak dapat menemukan hal-hal dan 
informasi yang baru dan mengembangkan imajinasi anak pada 
kegiatan saat proses pembelajaran. 
b. Pengertian Permainan Jual Beli  
Permainan dapat dijadikan strategi guru dalam kegiatan 
pelajaran matematika karena permainan merupakan suatu kegiatan 
yang sering dialami siswa. Siswa akan lebih mudah memahami materi 
pelajaran khususnya matematika jika siswa senang melakukannya dan 
disertai dengan pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari. 
Bermain salah satu kebutuhan bagi siswa untuk belajar. Melalui 
bermain siswa memperoleh kesempatan untuk bereksperimen dan 
bereksplorasi. Bermain sebagai bentuk kegiatan belajar yang 
mempunyai nilai edukatif dan menyenangkan. Melalui bermain juga 
dapat meningkatkan hasil belajar matematika. 
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Dengan demikian dengan menggunakan permainan siswa 
diajak ikut terlibat aktif dalam proses pembelajaran, sehingga tanpa 
disadarinya siswa bisa menemukan sendiri konsep dan prinsip yang 
dipelajari. Artinya siswa seolah-olah sedang bermain tetapi secara 
tidak langsung siswa tersebut sebenarnya belajar. Siswa akan lebih 
tertarik dan mudah menerima pembelajaran apabila dikemas dengan 
situasi bermain.  
Terdapat empat jenis permainan salah satunya yaitu  
permainan pura-pura yang termasuk jenis permainan symbolic atau  
make belive. Pada kegiatan bermain symbolic yang dapat di lakukan 
pada materi uang, salah satu jenis permainan yang tepat dalam materi 
uang adalah melalui bermain peran. Dalam bermain peran memang 
terlihat seperti menonjolkan unsur kesenangan saja, namun secara 
tidak langsung di dalam proses pelaksanaan bermain peran terdapat 
aturannya seperti pembatasan tema yang akan diperagakan, alur 
ceritanya, dan tidak melupakan tujuan utama atau aspek-aspek yang 
akan dicapai yaitu kemampuan dalam transaksi jual beli dengan 
menggunakan replika uang dan barang konkrit yang akan digunakan.  
Selain itu, bermain peran dapat digunakan dalam mengajarkan 
nilai-nilai dan memecahkan masalah-masalah yang dihadapi dalam 
hubungan sosial dengan orang, dilingkungan keluarga, sekolah, 
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maupun masyarakat. Dalam hal ini anak juga belajar memandang 
masalah dari tokoh-tokoh yang diperankan sehingga diharapkan dapat 
membantu pemahaman sosial pada diri anak. Misalnya pada 
permainan jual beli, anak memerankan seorang penjual dan pembeli 
yang sedang bertransaksi. Hal tersebut sering dilakukan pada saat 
berbelanja di pasar, toko, atau jajan dilingkungan sekolah. 
Permainan jual beli termasuk jenis kegiatan symbolic atau make 
belive yang dapat diartikan bermain peran atau bermain pura-pura. 
Permainan tersebut merupakan strategi yang diberikan guru dalam 
proses pembelajaran agar siswa aktif dan mempunyai pengalaman 
langsung yang akan berguna pada kehidupan sehari-hari di lingkungan 
keluarga, masyarakat atau sekolah. Permainan dengan memerankan 
peran orang lain umumnya dimainkan oleh anak usia dua sampai tujuh 
tahun. Pada usia tersebut anak lebih banyak bertanya dan menjawab 
pertanyaan, mencoba berbagai hal berkaitan dengan konsep angka, 
ruang, kuantitas dan sebagainya. Anak sudah menggunakan berbagai 
simbol atau representasi benda lain. Seperti bermain pasaran atau 
permainan jual beli termasuk kedalam jenis permainan simbolik. 
Permainan jual beli atau pasaran merupakan permainan tradisional 
yang biasanya dilakukan oleh anak perempuan dan laki-laki. 
Permainan jual beli, merupakan salah satu tema dalam bermain peran. 
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Permainan jual beli merupakan permainan menirukan peran orang 
dewasa dan mempunyai aktivitas berbelanja dan berjualan.  
Siswa memerankan salah satu tokoh dalam permainan ini, ada 
yang menjadi pembeli dan ada yang menjadi penjual. Para siswa 
mendiskusikan cara bermainnya atau mengatur plot permainan, 
seperti apa yang diinginkan. Siswa yang berperan sebagai pedagang 
berekting layaknya seorang pedagang yang menjual barang dagangan 
ke pembeli. Hal ini cocok sekali dengan materi uang dimana pada 
materi tersebut siswa dapat mengimplementasikan pada permainan 
jual beli dengan menggunakan replika uang. Siswa dapat bertransaksi 
langsung antar teman yang berperan sebagai penjual atau pembeli.  
Permainan jual beli memiliki beberapa tujuan yang diharapkan 
yaitu siswa mampu memecahkan masalah dalam kegiatan menghitung 
jumlah belanjaan dan menghitung uang kembalian jika uang yang 
dibayarkan masih ada sisanya maka harus dikembalikan ke pembeli. 
Siswa mampu menghitung operasi bilangan tiga digit. Siswa mampu 
memahami konsep dan prinsip uang seperti mengetahui harga, 
menghitung uang, nominal uang serta nilai suatu barang dan melatih 
kemampuan berbahasa dalam berinteraksi ketika membeli dan 
menjual barang. Dalam permainan jual beli siswa berhadapan 
langsung dengan barang konkrit dan replika uang yang jika pada 
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materi matematika merupakan aspek pengukuran. Diharapkan dengan 
dilakukan permainan  jual beli di kelas III sekolah dasar dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi tentang uang. 
c. Langkah-Langkah Kegiatan Permainan Jual Beli 
Agar pembelajaran dalam kegiatan permainan jual beli berjalan 
efektif dan efisien, maka dibutuhkan langkah-langkah dalam bermain 
permainan jual beli. Adapun langkah-langkah atau tahapan bermain 
permainan jual beli sebagai berikut: 
Tahap yang pertama adalah menata suasana. Siswa diarahkan 
dalam kerangka pikiran yang mudah diterimanya. Ajak siswa 
mempelajari tujuan yang akan dicapai dalam permainan ini. Pada 
tahap ini, suatu masalah atau peristiwa yang akan diperankan harus 
didiskusikan oleh seluruh siswa dan guru menjelaskan secara garis 
besr situasi yang akan dimainkannya. Guru menjelasakan terlebih 
dahulu apa yang dimaksud dengan permainan jual beli, dan 
menjelaskan aturan-aturan yang akan diterapkan pada permainan jual 
beli. Diantaranya siswa bermain dengan sportif, mendengarkan 
penjelasan tentang bagaimana cara melakukan transaksi jual beli, dan 
para pemain harus jujur dan bertanggug jawab. 
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Tahap yang kedua adalah menata lingkungan main. Guru dan 
siswa berdiskusi dan membuat keputusan barang apa yang akan 
diperjual belikan dan para penjual menyiapkan barang yang telah 
disepakati dan membuat daftar harga yang akan di pajang di depan 
dagangannya. Dalam permainan jual beli lingkungan yang akan 
digunakan yaitu lingkungan pasar atau toko yang terdapat meja, 
barang yang akan dijual, papan nama toko dan daftar harga barang 
yang akan dijual, replika uang dan kantong plastik. 
Tahap yang ketiga adalah memilih peran untuk siswa.  
Diskusikan dengan siswa peran-peran apa saja yang akan dimainkan. 
Dalam permainan jual beli terdapat dua tokoh yaitu pembeli dan 
penjual. Siswa diberi kebebasan untuk memilik tokoh yang diinginkan. 
Siswa yang sudah memilih peran harus mampu memerankan dirinya 
sesuai dengan tokoh yang dipilih. Kemampuan untuk berpura-pura 
adalah sangat penting. 
Tahap yang keempat adalah pelaksanaan bermain peran. 
Ketika kegiatan permainan jual beli dilaksanakan, siswa harus 
dimotivasi agar bermain dengan spontan dan natural. Apabila 
permainan siswa terlihat agak kacau, guru harus menstimulasi dan 
memberikan bantuan jika diperlukan siswa.  
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Tahap yang kelima adalah mendiskusikan kegiatan pada saat 
bermainan permainan jual beli. Kegiatan dalam permainan harus 
dievaluasi bersama-sama. Evaluasi tersebut dilakukan oleh seluruh 
siswa/pemain untuk menarik kesimpulan sampai sejauh mana tingkat 
keberhasilan yang telah dicapai serta dipahami oleh siswa dari 
kegiatan yang telah dimainkan. 
Adapun tata cara dalam bermain permainan jual beli adalah 
sebagai berikut: (1) Guru membagi dua kelompok yang terdiri dari satu 
kelompok pembeli dan satu kelompok penjual; (2) Setelah menentukan 
siapa yang akan menjadi pembeli dan penjual;  (3) Para penjual 
menyiapkan barang dagangan dan para  pembeli menyiapkan uang 
yang akan digunaka pada saat berbelanja; (4) Setelah siap, pasar 
akan dibuka dan para pembeli dan penjual melakukan transaksi 
dengan diawasi oleh guru. Siswa harus dapat memecahkan masalah 
dalam proses jual beli berlangsung; (5) Para penjual memulai 
menawarkan dagangannya agar para pembeli tertarik untuk membeli 
dagangannya; (6) Para pembeli berkeliling memilih barang yang akan 
dibeli. Pembeli telah menyiapkan pecahan uang yang akan digunakan 
pada saat berbelanja. Penjual wajib memberikan uang kembalian 
kepada pembeli, oleh sebab itu para penjual dan pembeli ikut 
menghitung pada saat transaksi berlangsung.  
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Untuk mengetahui siswa mengusai transaksi jual beli dalam 
kegiatan permainan jual beli dalam hal ini adalah permaian jual beli 
menentukan harga terlebih dahulu barang yang akan dijual sehingga 
siswa memerlukan pemahaman konsep dan prinsip uang dalam 
menentukan nominal harga suatu barang. Kemudian siswa memiliki 
uang menggunakan replika uang sebagai alat pembayaran yang sah 
dalam transaksi jual beli. Siswa menghitung terlebih dahulu uang yang 
dimiliki dan akan berkeliling melihat barangbarang yang dijualbelikan. 
Siswa menghitung jumlah barang yang akan dibeli dan yang terjual. 
Selanjutnya siswa mengembalikan uang kembalian jika pada saat 
transaksi masih terdapat uang kembalian atau uang sisa. Setelah itu 
siswa yang bertugas sebagai penjual menghitung kembali total 
penghasilan yang didapat dari hasil bermain jual beli. Pada kegiatan 
permainan jual beli ini guru memberikan arahan kepada siswa cara 
transaksi jual beli. guru memberi kesempatan kepada siswa untuk 
menghitung jumlah harga pada saat transaksi dan memecahkan 
permasalahan pada saat kegiatan berlangsung. 
Berdasarkan pemaparan sebelumnya, diketahui bahwa 
permainan jual beli merupakan permainan memerankan tokoh penjual 
dan pembeli. Dalam permainan ini, terjadi traksasi jual beli dengan 
menggunakan replika uang dan barang konkrit yang dijual belikan.  
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Cara atau langkah-langkah dalam permainan jual beli dimulai dari para 
pemain menentukan barang yang akan dijual, menentukan harga 
barang, membuat papan harga, mempromosikan barang dagangan, 
berkeliling melihat barang-barang yang akan dibeli sesuai dengan 
uang yang dimiliki, membeli barang, menghitung jumlah harga, 
memberikan uang kembalian jika terdapat sisa uang dari hasil 
pembayaran dan menghitung kembali total penghasilan dari berjualan. 
B. Hasil Penelitian Yang Relevan 
Penelitian yang berhubungan dengan pengaruh permainan jual 
beli terhadap hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III SD, 
salah satunya adalah hasil jurnal penelitian oleh Hajar Yuli Rahmawati 
yang menyimpulkan bahwa terdapat pengaruh permainan tradisional 
pasar-pasaran terhadap sosialisasi peran gender untuk anak di SD 
Mangir.22 Pada penelitian tersebut dapat dilihat  permainan pasar-
pasaran efektif digunakan untuk sosialisasi peran gender yang 
memerlukan waktu yang relatif lama dan intensif, sedangkan dalam 
waktu cepat belum terlihat hasil yang menggambarkan minat anak laki-
laki terhadap permainan tersebut. Penelitian ini digunakan sebagai 
                                                          
22
 Hajar Yuli Rahmawati, Permainan Tradisional Pasar-Pasaran Sebagai Media Sosialisasi Gender 
Untuk Anak, (Jurnal Penelitian Program Studi Pendidikan Sosiologi Fakultas Ilmu Sosial, 2012). 
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landasan utama mengenai permainan pasar-pasaran atau permainan 
jual beli. 
Penelitian oleh Tintus Widianto, Mohamad Waluyo dan Rini 
Utami tentang permainan pasaran dengan mengoptimalkan barang 
bekas sebagai alternatif dalam penanaman konsep aritmatika untuk 
sekolah dasar.23 Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan 
didapatkan beberapa kesimpulan yaitu barang bekas dapat 
dioptimalkan fungsinya dalam bentuk permainan pasaran sebagai 
media pembelajaran aritmatika untuk siswa kelas III Sekolah Dasar, 
guru dapat menerapkan model pembelajaran permainan pasaran 
dalam pembelajaran aritmatika untuk siswa kelas III Sekolah Dasar  
dan terdapat perubahan perilaku dan peningkatan pemahaman siswa 
pada materi aritmatika setelah diberikan perlakuan dengan 
menggunakan permainan pasaran. Dari penelitian tersebut dapat 
terlihat bahwa barang bekas dapat dioptimalkan fungsinya dalam 
bentuk permainan pasaran sebagai media pembelajaran aritmatika 
untuk siswa kelas III Sekolah Dasar, guru dapat menerapkan model 
pembelajaran permainan pasaran dalam pembelajaran aritmatika 
untuk siswa kelas III Sekolah Dasar  dan terdapat perubahan perilaku 
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dan peningkatan pemahaman siswa pada materi aritmatika setelah 
diberikan perlakuan dengan menggunakan permainan pasaran.  
Penelitian tersebut menggunakan media konkret seperti uang 
dan barang bekas dalam kegiatan permainan jual beli. Selain untuk 
meningkatkan pemahaman siswa pada materi aritmatika melalui 
permainan pasaran, hasil belajar matematika tentang uang juga dapat 
ditingkatkan melalui permainan jual beli. Untuk itu, diharapkan 
kegiatan permainan jual beli dapat dijadikan sebagai salah satu 
alternatif dalam kegiatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan 
hasil belajar matematika tentang uang pada siswa kelas III SD. 
 Berdasarkan dari penelitian-penelitian tersebut, maka dapat 
disimpulkan bahwa kegiatan permainan jual beli yang dilakukan di 
kelas III SD pada pelajaran matematika materi uang dapat 
mempengaruhi hasil belajar matematika tentang uang. Hasil tersebut 
dapat dicapai jika pelaksanaan permainan jual beli dilakukan secara 
benar dan kontinyu agar siswa terlatih sehingga dapat mencapai hasil 
belajar yang maksimal. 
 
C. Kerangka Berpikir 
Pada pelajaran matematika terdapat  konten pengukuran. 
Pengukuran merupakan aspek yang sangat penting dari matematika. 
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Pengukuran yaitu aspek untuk memperkenalkan konsep satuan 
standar dan menerapkan konsep pengukuran panjang, volume, luas, 
berat, suhu, waktu dan uang. Pengukuran penting dalam pembelajaran 
pada anak usia dini. Hal tersebut karena kegiatan praktis yang 
digunakan dalam pengalaman kehidupan sehari-hari seperti memasak, 
belanja, dan membangun. 
Uang merupakan komponen lain dari pengukuran yang terdapat 
dalam materi matematika sekolah dasar. Konsep dan prinsip  uang 
merupakan sebagai alat ukur tidak langsung pada pelajaran 
matematika di sekolah dasar dalam materi pengukuran. Selain itu, 
uang sangat dekat dengan siswa dan ada didalam kehidupan sehari-
hari, terutama dalam proses jual beli sehingga dalam pelajaran 
matematika khususnya materi uang diperlukan pendalaman materi, 
bukan hanya sekedar pengenalan saja melainkan pada praktek 
langsung. Fungsi uang yaitu sebagai alat pembayaran yang sah yang 
digunakan dalam transaksi jual beli. Uang terdiri dari uang logam dan 
uang kertas. Selain sebagai alat ukur tidak langsung, uang juga 
berfungsi sebagai operasi bilangan lebih dari tiga digit.  
Melalui permainan siswa akan terlibat langsung dan ikut aktif 
dalam pembelajaran. Siswa akan merasa senang ketika bermain, 
padahal pada saat itu siswa juga sedang belajar. Misalnya dengan 
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menerapkan permainan jual beli yang merupakan salah satu bermain 
peran. Siswa akan berhadapan langsung dengan replika uang dan 
barang konkret yang akan dijadikan sebagai alat jual beli. Siswa akan 
melakukan transaksi jual beli dan memecahkan masalah yang terjadi 
pada saat transaksi berlagsung. Siswa dapat mengetahui harga 
barang, nominal uang, menyebutkan nominal uang dengan benar dan 
melakukan operasi hitung menggunakan uang. 
D. Hipotesis Penelitian 
Berdasarkan acuan teori dan kerangka berpikir yang sebagaimana 
diuraikan sebelumnya, maka hipotesis yang diajukan dalam penelitian 
ini adalah terdapat pengaruh yang signifikan pada permainan jual beli 
terhadap hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III SD. 
 
BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Tujuan Penelitian 
Secara umum penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
apakah permainan jual beli dapat mempengaruhi hasil belajar 
tentang uang pada anak kelas III sekolah dasar.  
Secara khusus penelitian ini bertujuan untuk: 
1. Mendeskripsikan pemahaman  konsep dan prinsip uang di kelas 
III Sekolah Dasar. 
2. Mendeskripsikan tentang permainan jual beli. 
3. Menganalisis signifikansi pengaruh permainan jual beli terhadap 
hasil belajar tentang uang kelas III sekolah dasar.  
4. Mengetahui efektivitas penggunaan permainan jual beli pada 
siswa kelas III sekolah dasar, khususnya dalam memahami 
tentang uang dan penyelesaian masalah terkait dengan 
hubungan permainan jual beli menggunakan uang sebagai alat 
ukur. 
B. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN 03 Kebon Kosong 
Kemayoran yang berlokasi di Jalan Dakota Raya, Kelurahan Kebon 
kosong, Kecamatan Kemayoran Jakarta Pusat. Peneliti memilih 
sekolah ini dikarenakan sekolah tersebut belum menerapkan 
metode bermain dalam menerapkan konsep dan prinsip 
matematika khususnya pada pembelajaran materi uang, dalam hal 
ini peneliti menentukan permainan jual beli sebagai jenis 
permainan.  
Adapun rincian waktu dan tahapan penelitian adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 3.1  
Waktu dan Tahapan Penelitian 
Waktu Kegiatan  
Juni 2016 – April 2017 Penyusunan Bab 1-3 
Mei 2017 Seminar Usulan Proposal 
Mei-Juni  2017 Penelitian di Sekolah 
Juli 2017  Sidang Skripsi 
 
C. Metode dan Desain Penelitian 
1. Metode Penelitian 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
eksperimen. Metode penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai 
metode penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh 
perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 
terkendali.1  
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Penelitian yang dilakukan untuk mengetahui tidaknya 
hubungan sebab akibat kegiatan permainan jual beli. Metode 
eksperimen yang digunakan mengelompokkan populasi dalam dua 
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Kelompok pertama merupakan kelas eksperimen yang diberi 
perlakuan berupa pembelajaran matematika tentang uang dengan 
menggunakan permainan jual beli. Kelompok kedua merupakan 
kelas Kontrol yang diberikan pembelajaran secara sistem guru di 
kelas tersebut. 
Perlakuan menggunakan permainan jual beli diberikan 
kepada kelompok eksperimen, maka kemampuan konsep dan 
prinsip uang kedua kelompok tersebut kemudian diobservasi. Hasil 
observasi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol akan 
dibandingkan dan dianalisis untuk bahan pengujian hipotesis. 
Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa kegiatan materi 
tentang uang dengan menggunakan permainan jual beli. Kemudian 
kelompok yang kedua merupakan kelompok kontrol, diberikan 
kegiatan konvensional. Hasil dari post test dijadikan acuan 
perbandingan dari data pencapaian antara kelompok eksperimen 
dengan pencapaian kelompok kontrol. Hal tersebut kemudian 
dianalisis untuk dijadikan bahan pengujian hipotesis. 
 
 
  2. Desain Penelitian 
 Desain penelitian yang digunakan yaitu desain Randomized 
Control Group Post Test Only (desain post test dengan dua 
kelompok yang diacak). Dalam penelitian ini dua kelompok tersebut 
adalah kelompok eksperimen yaitu kelompok yang diberikan 
perlakuan permainan jual beli dan kelompok kontrol yaitu kelompok 
yang tidak diberikan perlakuan. Dari suatu populasi yang terbatas 
atau dari sub populasi secara langsung ditugaskan subjek-subjek 
ke dalam kelompok eksperimen dan kelompok kontrol secara 
random.2 Sedangkan alat yang digunakan pada penelitian ini 
adalah Post test  only control Group Design (desain post test 
dengan dua kelompok yang diacak). Post test  merupakan test 
berupa pertanyaan soal yang diberikan setelah pelajaran atau 
materi telah disampaikan. Post test dilakukan kepada kedua 
kelompok dan dengan test yang sama. Adapun desain penelitian 
yang digunakan dapat digambarkan sebagai berikut:3 
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Tabel 3.2 
Desain Penelitian Post Test Only Control Group Design 
 
R1         X        o1 
R2                   o2 
  
Keterangan: 
R1 : Kelas Eksperimen 
R2 : Kelas Kontrol 
X : Treatment permainan jual beli 
O1 : Observasi Akhir (Post- Test) kelompok eksperimen 
O2 : Observasi Akhir (Post-Test) kelompok kontrol 
  
Berdasarkan tabel, maka dapat dideskripsikan bahwa ada 
perbedaan perlakuan yang diberikan antara kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol. Pada kelompok eksperimen, diberikan 
perlakuan berupa permainan jual beli sedangkan pada kelompok 
kontrol tidak diberikan perlakuan penggunaan permainan jual beli. 
Pada akhir perlakuan kedua kelompok diberi post-test yang sama, 
baik waktu maupun materi. 
 
D. Perlakuan 
Perlakuan-perlakuan yang diberikan pada kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol merupakan perlakuan yang 
berbeda. Perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen 
adalah menggunakan permainan jual beli. Permainan jual beli 
merupakan permainan yang menirukan peran orang dewasa dan 
mempunyai aktivitas berbelanja dan berjualan. Selain itu, 
permainan ini menggunakan media barang konkrit dan 
menggunakan replika uang. Kelompok eksperimen penelitian ini 
diberikan perlakuan sebanyak 8 kali pertemuan dan lamanya 60 
menit untuk satu kali pertemuan. Untuk pelaksanaannya, perlakuan 
diberikan pada saat pelajaran matematika di sekolah. 
Perlakuan dengan pembelajaran menggunakan permainan 
jual beli akan mengembangkan hasil belajar tentang uang. 
Permainan jual beli sebagai strategi pembelajaran yang digunakan 
peneliti di dalam kelas. Penggunaan  permainan jual beli bertujuan 
untuk mengukur hasil belajar siswa melalui pemahaman tentang 
uang dan siswa dapat memahami operasi bilangan lebih dari tiga 
digit. 
Kelompok eksperimen diberikan perlakuan berupa 
permainan jual beli. Penyampaian materi sendiri diberikan kepada 
siswa melalui metode praktek langsung dan demonstrasi dengan 
menggunakan permainan jual beli menggunakan replika uang dan 
barang konkrit. Permainan jual beli dimulai dari membagi kelompok 
pedagang dan penjual, menentukan barang dan harga barang yang 
akan dijual, mempersiapkan ruangan yang di atur seperti pasar, 
para pembeli dan penjual melakukan transaksi jual beli ketika pasar 
sudah siap dibuka, dan pemain mengikuti peraturan yang telah 
disepakati bersama. 
Pada kelompok kontrol, diberikan perlakuan yang berbeda 
yaitu berupa metode tanya jawab tentang uang yang ada di papan 
tulis serta lembar kegiatan tanpa menggunakan permainan jual beli. 
Kegiatan belajar mengajar dilakukan dengan proses kegiatan 
bersama guru kelas. Program pembelajaran pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dilakukan dalam tiga sesi yaitu: sesi 
awal, kegiatan akhir, dan terakhir refleksi. Kegiatan program 
pembelajaran yang dilaksanakan dalam dua kelompok berbeda.  
Adapun bentuk perlakuan yang diberikan oleh peneliti dapat 
dilihat pada tabel dibawah ini: 
Tabel 3.3 
Perlakuan yang diberikan pada Kelompok Eksperimen 
dan Kelompok Kontrol selama Penelitian 
Hal yang 
disamakan 
Perlakuan Kelompok Eksperimen Kelompok Kontrol 
Materi 
Memahami konsep dan prinsip uang sebagai 
alat pembayaran yang sah dan operasi 
bilangan lebih dari tiga digit  
Pelaksanaan Penelitian dibantu guru kelas 
Waktu 8 kali pertemuan @ 60 menit 
Evaluasi 
Pre test dan Post test (lembar observasi 
mengacu pada instrumen) 
Hal yang 
dibedakan 
Metode 
Melakukan kegiatan 
permainan jual beli dan 
Pemberian soal-
soal dalam bentuk 
lembar instrumen lembar kerja 
Proses 
Perlakuan 
Melakukan proses 
transaksi jual beli dengan 
menggunakan replika 
uang dan barang konkrit 
yang akan dijual belikan  
Melakukan 
penyelesain soal-
soal dan tanya 
jawab 
Pembelajaran 
Berpusat pada anak Berpusat pada 
guru 
Media 
Replika uang dan barang 
yang akan dijual 
Replika uang 
Waktu 60 menit 
 
Berdasarkan tabel tersebut, kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dalam penelitian ini diberikan perlakuan sebanyak 
8 kali pertemuan dengan durasi waktu 60 menit. Materi yang 
diberikan selama perlakuan mengenai konsep dan prinsip uang. 
Kelompok eksperimen diberi perlakuan dengan melakukan 
kegiatan permainan jual beli. Perlakuan inilah yang nantinya akan 
digunakan sebagai pembanding hasil belajar kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol, setelah diperoleh nilai dari kedua kelompok 
tersebut kemudian dimasukan ke dalam analisis statistiknya.  
E. Teknik Pengambilan Sampel 
1. Populasi dan Sampel 
 Populasi menjadi keseluruhan dari objek penelitian.4 
Pendapat lainnya oleh Arikunto, Sudjana berpendapat populasi 
merupakan totalitas dari semua nilai yang mungkin, hasil 
menghitung ataupun pengukuran, kuantitatif maupun kualitatif 
mengenai karakteristik tertentu dari semua anggita kumpulan yang 
lengkap dan jelas yang ingin dipelajari sifat-sifatnya.5 Populasi juga 
bukan terbatas pada jumlah yang ada pada subjek yang dipelajari, 
tetapi meliputi seluruh karakeristik atau sifat yang dimiliki oleh 
subjek tersebut. Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas III 
di SDN 03 Kebon Kosong Kemayoran. 
 Sample adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang 
dimiliki oleh populasi tersebut.6 Sample pada penelitian ini adalah 
siswa kelas III di SDN 03 Kebon Kosong, Kemayoran. Penelitian ini 
menggunakan sample kelas III A sebanyak 33 siswa sebagai 
kelompok eksperimen  dan kelas III B sebanyak 34 siswa sebagai 
kelas kontrol.  
 
2. Teknik Pengambilan Sampel 
 Sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti, 
yang dimaksudkan untuk menggeneralisasikan kesimpulan yang 
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diperoleh dalam penelitian.7 Sampel diambil dari sebagian populasi 
objek penelitian. Pengambilan sampel harus dilakukan sedemikian 
rupa sehingga diperoleh sampel (contoh) yang benar-benar dapat 
berfungsi untuk menggambarkan keadaan populasi yang 
sebenarnya. 
Sampel penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 
ditentukan dengan tekhnik cluster simple random sampling. 
Pengambilan sampel dilakukan dengan sampling lembaga. Tekhnik 
cluster simple random sampling adalah tekhnik sampling daerah 
yang digunakan untuk menentukan sampel bila objek yang akan 
diteliti atau sumber data sangat luas.8 Proses pemilihan sampling 
dilakukan dalam dua tahap. Pada tahap pertama, dilakukan 
randomisasi untuk memilih sample siswa kelas III SD di kecamatan 
kemayoran. Setelah ditentukan sampel kelurahan dari 8 kelurahan 
yang berada di kecamatan Kemayoran, maka  pada tahap kedua, 
dilakukan randomisasi untuk memilih sampel siswa kelas III SD dari  
kelurahan Kebon Kosong kecamatan Kemayoran. Untuk memilih 
klaster dalam penelitian dapat menggunakan pengundian secara 
acak dengan memberi angka pada lembar kertas kecil yang 
bertuliskan nama-nama sekolah dasar negeri yang berada pada 
kelurahan Kebon Kosong yang berjumlah 12 sekolah dasar negeri, 
kemudian pengambilan dilakukan dengan mengambil satu 
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gulungan kertas. Berdasarkan pengambilan acak, maka sampel 
yang terpilih dalam penelitian ini adalah siswa kelas III SD di SDN 
03 Kebon Kosong sebagai kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol. Adapun proses randomisasi menggunakan tekhnik cluster 
simple random sampling dapat digambarkan pada bagan berikut 
ini: 
  
Data Populasi SDN  siswa kelas III di Kecamatan Kemayoran di 
Wilayah Kecamatan Kemayoran 
 
Siswa kelas III SD di Kelurahan Se-Kecamatan Kemayoran  
 
 
 
 
Random Tahap 1 
 
 
 
 
 
Random Tahap 2 
 
 
 
Penentuan kelas eksperimen dilakukan dengan pengundian 
secara acak dengan menulis 2 nama kelas yaitu kelas III A dan 
SDN 
15 
SDN 
14 
SDN 
09 
Gunung 
Sahari 
Selatan 
Cempaka 
Baru 
Harapan 
Mulya 
Kebon 
Kosong  
Utan 
Panjang 
Sumur 
Batu 
Serdang Kemayo
-ran 
 
Siswa Kelas III Sekolah Dasar di Kelurahan Kebon Kosong 
SDN 
01  
SDN 
02  
SDN 
03  
SDN 
05  
SDN 
13 
SDN 
16 
SDN 
17  
SDN 
18 
SDN 
19  
Siswa Kelas III SDN 03 Siswa Kelas III SDN 15 
Siswa Kelas III SDN 03 
Kelompok 
Kontrol 
Kelompok 
Eksperimen 
kelas III B pada kertas, lalu melakukan pengundian untuk 
menentukan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Masing-
masing kertas yang berisikan nama kedua kelas dikocok. 
Kemudian peneliti mengambil satu kertas sebagai kelas yang akan 
mewakili kelompok eksperimen dan sisa kertasnya sebagai 
kelompok kontrol. Maka setelah kertas diambil, didapatkan hasill 
berupa kelas III B  sebagai kelompok eksperimen dan kelas III A 
sebagai kelompok kontrol. Setiap kelas terdiri dari 34 siswa untuk 
kelas III B dan 33 siswa untuk kelas III A. 
F. Teknik Pengumpulan Data 
Untuk mengumpulkan data hasil belajar tentang uang siswa 
dilakukan dengan menggunakan tes. Apabila ditinjau dari segi 
bentuk soalnya dapat dibedakan menjadi dua macam yaitu tes 
objektif dan uraian.9 Dalam penelitian ini tes yang digunakan adalah 
tes pilihan ganda (multiple choices) dengan empat alternatif 
jawaban. 
Langkah pengumpulan data adalah memberikan post-test 
yang pada akhirnya diperoleh skor akhir kelompok eksperimen dan 
skor akhir kelompok kontrol, untuk dibandingkan dan dilihat 
pengaruh perlakuan penerapan permainan jual beli pada 
pembelajaran matematika tentang uang yang diindikasi dengan 
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perbedaan skor antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol 
tersebut. 
Hasil post-test dianalisis dengan menggunakan analisis 
instrumen untuk dijadikan dasar dalam pengujian hipotesis. 
Selanjutnya dilakukan uji t, sebelum dilakukan uji t terlebih dahulu 
dilakukan pengukuran normalitas dan homogenitas dari kedua 
kelompok tersebut dengan maksud untuk mengetahui apakah 
kedua sampel tersebut berdistribusi normal dan bersifat homogen.  
1. Variabel Penelitian 
Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu satu variabel 
tindakan (X) dan satu variabel terikat (Y). Variabel adalah objek 
penelitian, atau apa yang menjadi titik perhatian suatu penelitian.10 
Selain itu variabel juga dapat diartikan sebagai gejala atau 
fenomena yang akan diteliti. Dalam penelitian ini menjadi variabel 
tindakan (X) adalah penerapan penggunaan permainan jual beli 
yang digunakan sebagai sarana mengembangkan hasil belajar 
tentang konsep dan prinsip uang, sedangkan variabel terikat (Y) 
adalah hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III 
sekolah dasar pada kelompok eksperimen. 
2. Definisi Konseptual  
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Hasil belajar matematika tentang uang adalah tingkat 
keberhasilan siswa dalam berpikir sistematis yang berupa 
pengetahuan, sikap dan keterampilan dalam menyelesaikan 
permasalahan yang berkaitan dengan konsep dan prinsip uang 
sebagai alat pembayaran yang sah, alat ukur tidak langsung, dan 
sebagai operasi bilangan lebih dari tiga digit. Dalam konsep dan 
prinsip uang terdiri atas nilai mata uang, kesetaraan nilai mata 
uang, taksiran jumlah harga, dan transaksi jual beli.  
 Hasil proses belajar dapat dilihat dari kemampuan siswa 
dalam menyelesaikan tes hasil belajar yang diberikan setelah 
mengikuti kegiatan belajar. Matematika termasuk ke dalam ranah 
kognitif yang terdiri dari kemampuan mengingat, memahami, 
menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan mencipta. 
Kemampuan yang akan dilihat pada penelitian ini hanya sampai 
pada tahap ke tiga yaitu mengingat, memahami, dan menerapkan. 
3. Definisi Operasional 
Hasil belajar matematika adalah skor yang diperoleh siswa 
dari pemberian tes objektif matematika yang dilakukan peneliti 
pada akhir pembelajaran tentang materi uang. Penilaian dari hasil 
belajar matematika mencakup 3 (tiga) aspek penilaian ranah 
kognitif, yaitu mengingat (C1), mengerti (C2) dan menerapkan (C3). 
Hasil tes kemampuan matematika tersebut diperoleh setelah 
siswa mengikuti kegiatan belajar mengajar matematika dengan 
materi uang. Teknik penskoran hasil tes yaitu jawaban yang benar 
mendapat skor “1” dan  untuk jawaban salah mendapat skor “0”. 
Untuk menilai hasil belajar para siswa, diperlukan instrumen 
berupa hasil belajar siswa. Hasil belajar bisa menjadi acuan 
terhadap hasil belajar siswa. Adapun kisi-kisi soal belajar adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 3.4 
Kisi-Kisi Instrumen Hasil Belajar Matematika Tentang Uang 
Standar 
Kompetensi 
Kompetensi 
Dasar 
Materi Indikator Nomor 
Soal 
(PG) 
Ket 
 
Bilangan 
1. Melakukan 
operasi hitung 
bilangan 
sampai tiga 
digit 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
1.4  
Melakukan 
operasi hitung 
campuran 
 
1.5 
Memecahkan 
masalah 
perhitungan 
termasuk yang 
berkaitan 
dengan uang 
 
 
 
 
 
 
Uang 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Anak dapat  
menentukan 
alat 
pembayaran 
yang sah 
 Anak dapat 
menentukan  
cara penulisan 
uang yang 
benar 
 Anak dapat 
membedakan 
uang logam dan 
uang kertas 
 
 
1 
 
 
 
 
2  
 
 
 
 
 
 
3 
 
 
 
 
 
 
 
 
C1 
(Mengingat) 
   
Pengukuran 
2. 
menggunakan 
pengukuran 
waktu, panjang 
dan berat 
dalam 
pemecahan 
masalah 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.2 
menggunakan 
alat ukur 
(uang) dalam 
pemecahan 
masalah 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 Anak dapat 
menentukan 
barang yang 
dapat dibeli 
sesuai dengan 
nominal uang 
yang dimiliki 
 Anak dapat 
menentukan 
kesetaraan nilai 
uang dengan 
berbagai satuan 
uang lainnya 
 Anak dapat 
menentukan 
nilai mata uang 
yang paling 
besar dan 
paling kecil 
 Anak dapat 
mengurutkan 
nilai nominal 
uang yang 
paling besar ke 
yang paling 
kecil dan 
sebaliknya 
 Anak dapat 
membedakan 
cara baca dan 
tulis pada 
nominal uang 
 
 
4,6 
 
 
 
 
 
 
5,9,16 
 
 
 
 
 
8 
 
 
 
 
 
10,12 
 
 
 
 
 
 
 
13,14 
 
 
 
 
 
 
 
 
C2 
(Memahami/ 
mengerti) 
 Anak dapat 
menetukan 
jumlah nilai 
sekelompok 
mata uang 
 Anak dapat 
menaksir 
 
 
7 
 
 
 
11,15 
 
 
 
C3 
(Menerapka
n) 
 
jumlah harga 
dari 
sekelompok 
barang yang 
bisa dibeli atau 
dijual 
 
Jumlah 16  
 
Pada saat melakukan penelitian, peneliti memerlukan suatu 
instrumen yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar 
matematika tentang uang. Instrumen penelitian adalah alat atau 
fasilitas yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data 
agar pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik, dalam arti 
lebih cermat, lengkap dan sistematis sehingga lebih mudah 
diolah.11 Instrumen penelitian ini digunakan untuk mengumpulkan 
data tentang hasil belajar tentang uang siswa kelas III sekolah 
dasar. Instrumen yang digunakan berupa observasi yang 
ditunjukkan kepada siswa kelas III di SDN 03 Kebon Kosong, 
Kecamatan Kemayoran Jakarta Pusat yang sudah ditentukan 
sebagai sampel penelitian. 
Data yang digunakan adalah nilai yang diambil dari post test 
setelah berlangsung proses belajar mengajar menggunakan 
pengajaran eksperimen dan non eksperimen. Pembelajaran 
dengan permainan jual beli sebagai variabel tindakan dan hasil 
belajar tentang uang sebagai veriabel terikat.  
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Data diperoleh dengan menggunakan tes objektif pilihan 
ganda dengan alternatif jawaban dengan jumlah soal sebanyak 16 
butir, data merupakan data dikotomi yaitu skor nol (0) untuk 
jawaban salah dan skor satu (1) untuk jawaban benar. Berdasarkan 
hasil data sekunder yang diperoleh dari rapor sekolah dapat dilihat 
seberapa hasil belajar matematika yang dimiliki responden berupa 
skor. Skor yang dimiliki oleh responden dibagi menjadi empat 
kelompok yaitu (a) hasil belajar matematika tentang uang sangat 
baik, (b) hasil belajar matematika tentang uang baik, (c) hasil  
belajar matematika tentang uang cukup baik, dan (4) hasil belajar 
matematika tentang uang kurang baik. 
4. Uji Coba Instrumen 
Sebelum instrumen diberikan kepada kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol, instrumen akan diuji coba terlebih dahulu 
kepada siswa di sekolah lain. Tujuan uji coba adalah untuk 
mengetahui apakah instrumen sudah memenuhi syarat penelitian. 
Uji persyaratan dilakukan dengan menguji validitas dan 
menghitung reliabilitas agar dapat di gunakan pada waktu dan 
tempat yang berbeda. 
a. Pengujian Validitas 
Validitas merupakan syarat penting yang harus dilalui untuk 
mendapatkan instrumen yang baik. Validitas suatu instrumen 
penelitiaqn tidak lain adalah derajat yang menunjukkan dimana 
suatu tes mengukur apa yang hendak diukur.12 Suatu instrumen 
perlu diketahui tingkat kevalidannya dengan diujikan kepada 
sampel yang sejenis dengan sampel penelitian. Suatu instrumen 
dikatakan valid jika instrumen tersebut dapat digunakan untuk 
mengukur apa yang hendak diukur.13 
Butir-butir pernyataan yang telah ditulis merupakan konsep 
instrumen yang harus melalui proses validasi, baik validasi teoritik 
maupun validasi empirik. Tahap validasi pertama yang ditempuh 
ialah validasi teoritik, yaitu melalui pemeriksaan pakar atau penilai 
(expert judgement) yang pada dasarnya menelaah seberapa jauh 
dimensi merupakan jabaran yang tepat untuk konstruk, seberapa 
jauh indikator  merupakan jabaran yang tepat dari dimensi dan 
seberapa jauh butir-butir instrumen yang dibuat secara tepat dapat 
mengukur indikator. 
Selanjutnya jika semua butir pernyataan sudah valid secara 
teoritik atau konseptual, maka dilakukan validasi empirik melalui uji 
coba. Uji coba di lapangan bagian dari proses validasi empirik. 
Melalui uji coba tersebut, instrumen diberikan kepada sejumlah 
responden sebagai sampel uji coba yang mempunyai karakteristik 
sama atau ekuivalen dengan karakteristik populasi penelitian. 
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Jawaban atau respon dari sampel uji coba merupakan data empiris 
yang akan dianalisis untuk menguji validitaqs empiris atau validitas 
kriteria yang dikembangkan. 
Pengujian validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan 
menganalisis butir instrumen dan membandingkan setiap butir 
dengan skor total. Melalui uji coba tersebut, instrumen diberikan 
kepada sejumlah responden sebagai sampel uji coba yang 
mempunyai karakteristik sama atau ekuivalen dengan karakteristik 
populasi penelitian. Jawaban atau respon dari sampel uji coba 
merupakan data empiris yang akan dianalisis untuk menguji 
validitas empiris atau validita kriteria yang dikembangkan. 
Pengujian validitas dalam penelitian ini dilakukan dengan 
menganalisis butir instrumen dan membandingkan         dengan 
      . Rumus yang digunakan untuk menguji tingkat validitas dalam 
penelitian ini adalah rumus Pearson, yaitu Product Momen 
Pearson14 sebagai berikut: 
    
 ∑    ∑  ∑ 
√( ∑   (∑ ) )( ∑    (∑ ) )
 
 Keterangan : 
 rxy  = Koefisian korelasi product momen 
 n  = Jumlah responden  
 X  = Jumlah seluruh skor item 
 Y  = Jumlah seluruh skor total 
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 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, Edisi Revisi V (Jakarta: 
Rineka Cipta, 2006), hlm.131 
 ∑    = Jumlah seluruh skor item 
∑    = Jumlah seluruh skor item total 
∑    = Jumlah perkalian antar skor x dan skor y 
∑   = Jumlah skor yang dikuadratkan dalam tiap butir 
∑             = Jumlah skor yang dikuadratkan dalam tiap responden 
 
Instrumen harus di uji kevalidan atau tidaknya dan ada cara 
menentukan kevalidan instrumen. Pada penelitian, jumlah butir 
instrumen adalah 25 butir. Jumlah responden uji coba instrumen ini 
adalah 15 anak, maka rtabel  yang dijadikan kriteria adalah 0,514. 
Syarat bahwa butir instrumen dikatakan valid adalah rhitung > rtabel, 
jika rhitung < rtabel maka butir dinyatakan drop atau tidak valid. Butir 
soal yang valid akan digunakan atau dimasukkan dalam instrumen 
yang akan diberikan kepada sampel. Sebaliknya, Butir soal yang 
drop tidak akan digunakan atau dimasukkan dalam instrumen. 
Uji coba instrumen dilakukan pada 15 siswa kelas III Sekolah 
Dasar Negeri 07 Kebon Kosong Kemayoran. Pengujian validitas 
tiap butir yang digunakan adalah analisis item atau butir yaitu 
mengkorelasikan skor tiap butir dengan skor total yang merupakan 
jumlah skor tiap butir dengan menggunakan rumus korelasi Product 
Moment. Analisis dilakukan terhadap semua butir instrumen. 
Kriteria pengujian dengan cara membandingkan         dengan 
       . Jika rhitung > rtabel maka butir instrumen dinyatakan valid. 
Namun sebaliknya apabila  rhitung < rtabel maka instrumen dinyatakan 
tidak valid atau drop, sehingga tidak dapat digunakn untuk 
keperluan penelitian.  
Berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan, 
menunjukkan 16 butir soal atau 64% dinyatakan valid, karena 
koefisien korelasinya (rhitung) lebih dari r tabe (r untuk α = 0,05) dan 9 
butir atau 36% soal dinyatakan drop karena koefisien korelasinya 
(rhitung) kurang dari r tabe. Butir yang dinyatakan valid adalah butir 
soal nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 10, 12, 13, 15, 16, 19, 20, 22, dan 23. 
Adapun butir soal yang drop adalah butir soal nomor 8, 9, 11, 17, 
18, 21, 24 dan 25.15 
b. Perhitungan Reliabilitas 
Selain uji validitas, perhitungan reliabilitas juga merupakan 
syarat penting yang harus dilakukan untuk mendapatkan instrumen 
yang baik. Suatu instrumen penelitian disebut reliabel apabila 
instrumen tersebut konsisten dalam memberikan penilaian atas apa 
yang diukur.16  Suatu instrumen yang reliabel berarti instrumen 
tersebut dapat dipercaya sehingga data yang dihasilkan dapat 
dipercaya pula.  
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Untuk menghitung reliabilitas instrumen dapat menggunakan 
rumus Alpha Cronbach, yaitu:17 
   (
 
   
)(
∑  
 
∑  
 ) 
Keterangan: 
k  : Banyak butir pertanyaan 
    : Reliabilitas instrumen 
Si  : Varian tiap butir soal 
St  : Varian total 
Hasil uji coba reliabilitas kemudian diinterpretasikan pada 
tabel kriteria nilai r seperti berikut ini18: 
Tabel 3.5 
Kriteria Nilai r 
Besarnya nilai r Interpretasi 
0,800 – 1,000 
0,600 – 0,800 
0,400 – 0,600 
0,200 – 0,400 
0,000 – 0,200 
                   Tinggi 
Cukup 
Agak rendah 
Rendah 
Sangat rendah 
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 Sugiyono, Op.Cit. h. 184 
Setelah instrumen diuji cobakan, maka koefisien realibilitas 
yang didapat setelah soal drop diabaikan adalah 0,902.19 Hal ini 
berarti soal memiliki tingkat reliabilitas yang tinggi. 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data merupakan prosedur penelitian yang 
digunakan untuk proses data agar data mempunyai makna untuk 
menjawab masalah dalam penelitian. Analisis data yang digunakan 
pada penelitian ini adalah data deskriptif dan data diferensial. Data 
deskriptif digunakan untuk mengetahui pemusatan data (mencari 
mean, median dan modus) dan kecenderungan penyebaran data 
(rentang dan simpangan), sedangkan data diferensial digunakan 
untuk mengetahui hipotesis dan generalisasi. 
1. Statistik Deskriptif 
Teknik analisis data dalam penelitian kuantitatif salah 
satunya menggunakan statistik deskriptif. Statistik deskriptif adalah 
statistik yang digunakan untuk menganalisis data dengan cara 
mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul 
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat kesimpulan yang 
berlaku untuk umum atau generalisasi.20 Analisis data dilakukan 
melalui beberapa tahapan sebelum kemudian diperoleh sebuah 
analisis. Pada tahap pengelolaan awal akan diperoleh data mean, 
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 Sugiyono, Op.Cit., hlm. 207 
median, modus, serta varians. Setelah data awal diperoleh peneliti 
akan melakukan uji persyaratan analisi yaitu uji normalitas. 
 
2. Statistik Inferensial 
Pada penelitian dibutuhkan pula pengujian hipotesis 
penelitian melalui statistik inferensial. Statistik inferensial adalah 
teknik statistik yang digunakan untuk menganalisis data sampel 
dan hasilnya diberlakukan untuk populasi.21 Uji persyaratan dalam 
penelitian ini menggunakan uji normalitas Liliefors. 
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas yang digunakan dalam penelitian adalah uji 
normalitas Liliefors. Uji normalitas adalah dengan mengadakan 
pengujian terhadap normal tidaknya sebaran data yang dianalisis. 
Penggunaan uji liliefors dalam penelitian ini dikarenakan uji liliefors 
cukup kuat untuk menganalisis serta mendeteksi data berdistibusi 
normal. 
Selain itu, tingkat kerumitan uji liliefors dalam menghitung 
secara manual tidak terlalu sulit. Uji normalitas liliefors bertujuan 
untuk menguji apakah sampel dalam penelitian ini berdistribusi 
normal apabila         <        dan sebaliknya jika         >        
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maka data diperoleh tidak berditribusi normal. Rumus yang 
digunakan adalah22 : 
     | (  )-  (  )| 
Keterangan : 
    : Normalitas Liliefors 
 (  ) : Nilai Z (peluang kurva normal) 
 (  ) : Propersi data Z terhadap keseluruhan 
 
           b. Uji Homogenitas 
Uji homogenitas dilakukan untuk menentukan apakah 
sampel berasal dari varians yang homogen. Pengujian 
homogenitas diperoleh dari perbandingan kuadrat simpang baku 
(varian) terbesar dan terkecil dengan menggunakan uji Fisher. Uji 
Fisher yang digunakan yaitu dengan taraf signifikansi α = 0,05. 
Data sampel akan dikatakan homogen apabila        <       dan 
jika        >         maka tidak homogen. Rumus dari uji Fisher 
sebagai berikut:23 
  
               
               
 
     c. Uji Hipotesis  
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 Sudjana, Metoda Statistika Edisi Ke 6, (Bandung: Tarsito,2001), hlm. 466 
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 Sugiyono, op.cit.,hlm. 198 
Uji hipotesis dilakukan setelah data tersebut berdistribusi 
normal. Tujuan dari uji hipotesis adalah untuk melihat hasil 
penelitian kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah 
menjalani tes akhir. pengujian dilakukan dengan taraf signifikansi α 
= 0,05. Uji-t dilakukan karena varians (ragam) populasi tidak 
diketahui. Syarat dari uji-t ialah data dari penelitian berdistribusi 
normal. Adapun rumus uji-t yang digunakan adalah:24 
Dengan   S = 
 
 
 
Apabila          <        , maka hipotesis alternatif ditolak. 
Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat pengaruh yang 
signifikan dari permainan jual beli terhadap hasil belajar 
matematika tentang uang siswa kelas III Sekolah Dasar. 
Hipotesis diterima jika           >         . Hal ini berarti bahwa 
terdapat pengaruh yang signifikan dari permainan jual beli 
terhadap hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III 
Sekolah Dasar.  
 
H. Hipotesis Statistik 
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Hipotesis statistik yang diajukan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut : 
   =          
   =          
 
 
Keterangan: 
      : Hipotesis nol 
      : Hipotesis Alternatif 
      : Rata-rata nilai hasil post-test kelompok eksperimen 
      : Rata-rata nilai hasil post-test kelompok kontrol 
 
Hipotesis penelitian yang diajukan peneliti adalah permainan 
jual beli diduga berpengaruh terhadap hasil belajar matematika 
tentang uang kelas III di SD Negeri 03. Hipotesis nol di tolak jika 
               . Hal ini berarti bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan dari permainan jual beli terhadap hasil belajar 
matematika tentang uang pada siswa kelas III SD. 
 
BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Bab ini memaparkan hasil pengolahan data dan pembahasan hasil 
penelitian. Urutan penyajian data meliputi hasil pengolahan data dalam 
bentuk deskripsi data, pengujian persyaratan analisis data, pengujian 
hipotesis penelitian, pembahasan hasil penelitian, dan keterbatasan 
penelitian.  
A. Deskripsi Data  
Dalam penelitian ini, peneliti menganalisis data hasil belajar 
matematika peserta didik kelas III SD tentang uang. Data tersebut diperoleh 
dari hasil post-test yaitu dengan menghitung total skor tes hasil belajar 
matematika siswa tentang uang melalui permainan jual beli. Data dari 
penelitian ini dideskripsikan untuk memperoleh gambaran tentang distribusi 
skor hasil belajar matematika siswa tentang uang. Hal ini dilakukan dengan 
cara menganalisis data post-test, sebagai cara untuk melihat adanya 
pengaruh permainan jual beli terhadap hasil belajar matematika siswa 
tentang uang. 
Deskripsi data terdiri dari skor tertinggi, skor terendah, rerata, median, 
modus, varians, simpangan baku (standar deviasi), dan jumlah skor untuk 
mengetahui perbedaan hasil post-test pada kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. 
1. Data Hasil Perhitungan Hasil Belajar Matematika Tentang Uang  
Siswa Kelas III Sekolah Dasar Yang Diberikan Permainan Jual Beli 
(Kelompok Eksperimen) 
Hasil yang diperoleh dari penelitian untuk kelompok eksperimen 
dengan responden siswa kelas III sekolah dasar yang berjumalah 15 siswa 
setelah diberi perlakuan berupa permainan jual beli memiliki skor total 
sebesar 218, dengan skor tertinggi 16, skor terendah 11, dan skor rata-rata 
14,53. Nilai median 15 dan nilai modus 16. Nilai varians 2,84, serta 
simpangan baku (standar deviasi) adalah 1,68. Skor yang diperoleh akan 
dijabarkan secara lebih rinci dalam bentuk tabel dan deskripsi data berikut ini: 
 
Tabel 4.1 
Deskripsi Data Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Siswa Kelas III 
Sekolah Dasar Kelompok Eksperimen1 
 
 
Keterangan Hasil Perhitungan 
Total 218 
Tertinggi 16 
Terendah 11 
Mean 14,53 
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Berdasarkan data yang diperoleh, dapat diketahui bahwa nilai yang 
diperoleh kelompok eksperimen adalah tertinggi 16 dan terendah 11. 
Berdasarkan data tersebut dapat dibuat tabel distribusi hasil belajar 
matematika tentang uang pada siswa kelas III sekolah dasar kelompok 
eksperimen sebagai berikut: 
Tabel 4.2 
Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Pada 
Siswa Kelas III Sekolah Dasar Kelompok Eksperimen2 
 
NO. 
Kelas 
Interval 
Frek. 
Absolut 
Frek. Relatif 
1 11,00 – 12,25 3 20,00% 
2 12,26 – 13,50 0 0,00% 
3 13,51 – 14,75 3 20,00% 
4 14,76 – 16,00 9 60,00% 
Jumlah 15 100,00% 
 
Berdasarkan Tabel 4.2, maka dapat dilihat rentang skor dari skor 
minimum ke maksimum yaitu sebesar 5, interval kelasnya yaitu 4. Jumlah 
responden yang berada di bawah rerata, yaitu 3 responden atau 20%, 
terdapat 3 responden atau 20% yang memiliki nilai rerata dan yang berada 
diatas rerata sejumlah 9 responden atau 60%.3 
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Distribusi frekuensi hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas 
III sekolah dasar kelompok eksperimen pada tabel diatas dapat disajikan 
dalam bentuk grafik berikut ini: 
 
Grafik 4.1: Grafik Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika 
Tentang Uang Pada Siswa Kelas III Sekolah Dasar Kelompok 
Eksperimen 
 
 Dari grafik diatas dapat dilihat bahwa hasil belajar matematika tentang 
uang di kelas eksperimen berada di nilai rata-rata sebanyak 3 responden, 
terdapat 3 responden yang memiliki nilai dibawah rata-rata, dan terdapat 9 
responden yang memiliki nilai diatas rata-rata.  
Berdasarkan tabel tersebut, kriteria hasil belajar matematika tentang 
uang pada kelompok eksperimen dapat dikelompokkan menjadi empat 
kategori sesuai dengan hasil belajar matematika tentang uang yang siswa 
miliki, diantaranya: (1) kelompok siswa yang memiliki hasil belajar 
matematika tentang uang sangat baik yaitu jika skornya 14,76 – 16,00, (2) 
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kelompok siswa yang memiliki hasil belajar matematika tentang uang baik 
yaitu jika skornya 13,51 – 14,75, (3) kelompok siswa yang memiliki hasil 
belajar matematika tentang uang cukup baik yaitu jika skornya 12,26-13,50, 
dan (4) kelompok siswa yang memiliki hasil belajar matematika tentang uang 
kurang baik yaitu jika skornya 11,00 – 12,25. 
Berdasarkan tabel deskripsi data yang diperoleh, terdapat 9 siswa 
yang berada pada skor nilai yang sangat baik dalam hasil belajar matematika 
tentang uang yaitu skor 14,76 – 16,00. Terdapat 3 siswa yang berada pada 
skor nilai yang baik dalam hasil belajar matematika tentang uang yaitu skor 
13,51 – 14,75. Terdapat 3 siswa yang berada pada skor nilai yang kurang 
baik dalam hasil belajar matematika tentang uang yaitu skor 11,00 – 12,25.  
 Dari data tersebut dapat dilihat bahwa hasil belajar matematika 
tentang uang siswa kelas III sekolah dasar pada kelas eksperimen memiliki 
hasil yang sangat baik, dilihat dari nilai siswa yang lebih banyak berada 
diatas nilai rata-rata. 
 
2. Data Hasil Perhitungan Hasil Belajar Matematika Tentang Uang 
Siswa Kelas III Sekolah Dasar Tanpa Pemberian Permainan Jual 
(Kelompok Kontrol) 
Hasil yang diperoleh dari penelitian untuk kelompok kontrol dengan 
responden siswa kelas III sekolah dasar yang berjumlah 15 siswa yang tidak 
diberi perlakuan berupa permainan jual beli memiliki skor total 107, dengan 
skor tertinggi  9, skor terendah 4, dan skor rata-rata 7,13. Nilai median 7 dan 
nilai modus 8. Nilai varians 1,98 serta simpangan baku (standar deviasi) 1,41. 
Nilai yang diperoleh akan dijabarkan secara lebih rinci dalam bentuk tabel 
dan deskripsi data berikut ini: 
 
Tabel 4.3 
Deskripsi Data Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Siswa Kelas III 
Sekolah Dasar Kelompok Kontrol4 
 
 
Keterangan Hasil Perhitungan 
Total 107 
Tertinggi 9 
Terendah 4 
Mean 7,13 
 
  
Berdasarkan Tabel 4.3, dapat diketahui bahwa nilai yang diperoleh 
kelompok kontrol adalah tertinggi  9 dan terendah adalah 4. Dengan data 
tersebut dapat dibuat tabel distribusi frekuensi hasil belajar matematika 
tentang uang siswa kelas III sekolah dasar kelompok kontrol sebagai berikut: 
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Tabel 4.4 
Tabel Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika Tentang Uang 
Siswa Kelas III Sekolah Dasar Kelompok Kontrol5 
 
Kelas Interval 
Frek. 
Absolut Frek. Relatif 
4,00 – 5,25 2 13,33% 
5,26 – 6,50 3 20,00% 
6,51 – 7,75 3 20,00% 
7,76 – 9,00 7 46,67% 
  15 100,00% 
 
Berdasarkan Tabel 4.4, maka dapat dilihat rentang nilai dari nilai 
minimum ke maksimum yaitu sebesar 5, interval kelasnya yaitu 4. Jumlah 
responden yang berada di bawah rerata, yaitu 5 responden atau 33,33%, 
terdapat 3 responden atau 20,00% yang memiliki nilai rerata dan yang berada 
diatas rerata sejumlah 7 responden atau 46,67%. 
Distribusi frekuensi hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas 
III sekolah dasar kelompok kontrol pada tabel diatas dapat disajikan dalam 
bentuk grafik berikut ini: 
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 Grafik 4.2: Grafik Distribusi Frekuensi Hasil Belajar Matematika 
Tentang Uang Siswa Kelas III Sekolah Dasar Kelompok Kontrol 
 
Dari grafik di atas dapat dilihat bahwa hasil belajar matematika tentang 
uang di kelas kontrol berada dinilai rata-rata sebanyak 3 responden, terdapat 
5 responden yang memiliki nilai dibawah rata-rata, dan terdapat 7 responden 
yang memiliki nilai di atas rata-rata.  
Berdasarkan tabel tersebut, kriteria hasil belajar matematika tentang 
uang pada kelompok kontrol dapat dikelompokkan menjadi empat kategori 
sesuai dengan hasil belajar matematika tentang uang yang siswa miliki, 
diantaranya: (1) kelompok siswa yang memiliki hasil belajar matematika 
tentang uang sangat baik yaitu jika skornya 7,76-9,00, (2) kelompok siswa 
yang memiliki hasil belajar matematika tentang uang baik yaitu jika skornya 
6,51-7,75, (3) kelompok siswa yang memiliki hasil belajar matematika tentang 
uang cukup baik yaitu jika skornya 5,26-6,50 dan (4) kelompok siswa yang 
memiliki hasil belajar matematika tentang uang kurang baik yaitu jika skornya 
4,00-5,25. 
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Berdasarkan tabel deskripsi data yang diperoleh, terdapat 7 siswa 
yang berada pada skor nilai yang sangat baik dalam hasil belajar matematika 
tentang uang yaitu skor 7,76-9,00. Terdapat 3 siswa yang berada pada skor 
nilai yang baik dalam hasil belajar matematika tentang uang yaitu skor 6,51-
7,75. Terdapat 3 siswa yang berada pada skor nilai yang baik dalam hasil 
belajar matematika tentang uang yaitu skor 5,26-6,50. Terdapat 2 siswa yang 
berada pada skor nilai yang kurang baik dalam hasil belajar matematika 
tentang uang yaitu skor 4,00-5,25. 
Dari grafik di atas dapat dilihat terdapat perbedaan hasil belajar 
matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar  pada kelas kontrol 
dengan kelas eksperimen, berdasarkan grafik tersebut terdapat 4 responden 
yang memiliki nilai dibawah rerata, terdapat 4 responden yang memiliki nilai 
rerata, dan terdapat 7 siswa yang memiliki nilai diatas rerata. Dari data 
tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. 
Dari data tersebut dapat dilihat bahwa hasil belajar matematika 
tentang uang siswa kelas III sekolah dasar pada kelas eksperimen memiliki 
nilai rata-rata yang lebih besar dibandingkan dengan nilai rata-rata kelompok 
kontrol. 
 
 
 
B. Uji Persyaratan Analisis Data 
Sebelum uji hipotesis dilakukan, maka terlebih dahulu dilakukan uji 
persyaratan analisis data. Dalam uji persyaratan analisis data peneliti 
melakukan uji normalitas dengan menggunakan Liliefors dan uji homogenitas 
dengan menggunakan uji F (Fisher). 
1. Uji Normalitas 
Uji normalitas adalah mengadakan pengujian terhadap normal 
tidaknya sebaran data yang akan dianalisis. Pada penelitian ini, pengujian 
normalitas sampel dilakukan dengan menggunakan uji Liliefors. Kriteria 
pengujian dapat dikatakan tersebut dalam distribusi normal jika Lhitung < Ltabel. 
Jika perhitungan sesuai dengan kriteria pengujian maka populasi 
berdistribusi normal diterima. Sebaliknya, jika Lhitung > Ltabel, maka data yang 
diperoleh tidak berdistribusi normal. Hasil perhitungan uji Liliefors 
menyimpulkan bahwa sampel berdistribusi normal. 
 
a. Uji Normalitas Data Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Siswa 
Kelas III Sekolah Dasar yang Diberi Perlakuan Permainan Jual Beli 
(Kelompok Eksperimen) 
Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh Lhitung = 0,192 
sedangkan  Ltabel = 0,220 dengan n= 15 dan taraf signifikansi α = 0,05.
6 Hasil 
pengujian normalitas ini menunjukkan bahwa Lhitung (0,192) <  Ltabel (0,220). 
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Atas dasar hal tersebut dapat dikatakan data hasil belajar matematika 
tentang uang (post-test) siswa kelas III sekolah dasar dengan pemberian 
permainan jual beli (kelompok eksperimen), berasal dari populasi yang 
berdistribusi normal atau berada pada titik seimbang. Untuk lebih jelasnya, 
hasil perhitungan uji normalitas post-test hasil belajar matematika tentang 
uang kelompok eksperimen adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.5 
Uji Normalitas Data Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Kelas 
III Sekolah Dasar Kelompok Eksperimen 
 
Kelompok Lhitung Ltabel Kesimpulan 
Eksperimen 0,192 0,220 Normal 
 
 
b. Uji Normalitas Data Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Siswa 
Kelas III Sekolah Dasar Tanpa Pemberian Perlakuan Permainan Jual 
Beli (Kelompok Kontrol) 
Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh Lhitung = 0,136 
sedangkan  Ltabel = 0,220 dengan n= 15 dan taraf signifikansi α = 0,05.
7 Hasil 
pengujian normalitas ini menunjukkan bahwa Lhitung (0,136) <  Ltabel (0,220). 
Atas dasar hal tersebut dapat dikatakan data hasil belajar matematika 
tentang uang (post-test) siswa kelas III sekolah dasar tanpa pemberian 
permainan jual beli (kelompok kontrol), berasal dari populasi yang 
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berdistribusi normal atau berada pada titik seimbang. Untuk lebih jelasnya, 
hasil perhitungan uji normalitas post-test hasil belajar matematika tentang 
uang kelompok kontrol adalah sebagai berikut: 
Tabel 4.6 
Uji Normalitas Data Hasil Belajar Matematika Tentang Uang Kelas 
III Sekolah Dasar Kelompok Kontrol 
 
Kelompok Lhitung Ltabel Kesimpulan 
Eksperimen 0,136 0,220 Normal 
 
2. Uji Homogenitas 
Setelah melakukan uji normalitas yang memberikan indikasi populasi 
berdistribusi normal, selanjutnya dilakukan pengujian homogenitas. Uji 
homogenitas ini dilakukan untuk menguji kesamaan varians antara data skor 
hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar yang 
diberi permainan jual beli dan hasil belajar matematika tentang uang siswa 
kelas III sekolah dasar yang tidak diberi permainan jual beli. Pengujian ini 
dilakukan dengan menggunakan uji homogenitas fisher. Perhitungan 
dilakukan dengan cara membagi varians terbesar dengan varians terkecil 
dari kelompok yang diuji. Hasil perhitungan tersebut kemudian dibandingkan 
dengan harga Ftabel pada taraf signifikansi α = 0,05 dengan kriteria penilaian 
Fhitung < Ftabel. 
Berdasarkan hasil perhitungan post-test kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol, diperoleh Fhitung= 1,4343 , sedangkan Ftabel = 2,48.
8 Jika 
dibandingkan maka Fhitung < Ftabel atau 1,4343 < 2,48. Atas dasar 
perbandingan tersebut dapat disimpulkan bahwa hasil post-test kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol berasal dari populasi yang sama atau 
homogen. Hasil pengujian homogenitas post-test kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol dapat dilihat pada tabel sebagai berikut: 
 
Tabel 4.7 
Hasil Uji Homogenitas 
 
Fhitung Ftabel Kesimpulan 
1,4343 2,48 Homogen  
 
 
C. Pengujian Hipotesis 
Setelah diketahui bahwa data hasil penelitian berdistribusi normal dan 
homogen, maka selanjutnya hipotesis diuji dengan uji-t yaitu uji perbedaan 
dua rata-rata. Uji-t dengan menguji dua kelompok, yaitu kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol dengan kriteria apabila thitung > ttabel, maka 
H1 diterima, dan jika thitung <  ttabel maka H0  ditolak.  
Berdasarkan hasil analisis dengan menggunakan uji-t dua rata-rata 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol diperoleh nilai rata-rata 
kelompok eksperimen = 14,53 ,nilai rata-rata kelompok kontrol = 7,13; thitung= 
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13,214 dan ttabel = 2,05 pada taraf signifikan α= 0,05 dengan derajat 
kebebasan (dk) = 28, dari hasil perhitungan tersebut diperoleh harga thitung > 
ttabel.
9 Dengan demikian maha H0 yang menyatakan tidak terdapat perbedaan 
antara hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar 
yang diberi permainan jual beli dengan hasil belajar matematika tentang uang 
siswa kelas III sekolah dasar yang tidak diberi permainan jual beli ditolak, 
sedangkan H1 yang menyatakan terdapat perbedaan antara hasil belajar 
matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar yang diberi permainan 
jual beli dengan hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III sekolah 
dasar yang tidak diberi permainan jual beli diterima. Rangkuman hasil 
pengujian hipotesis dengan menggunakan uji-t dapat dilihat pada tabel, 
sebagai berikut: 
Tabel 4.8 
Hasil Uji-t 
Nilai 
thitung 
Nilai 
ttabel 
Keterangan 
13,214 2,05 
thitung > ttabel berarti terdapat perbedaan hasil belajar matematika 
tentang uang antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, 
dimana rata-rata hasil belajar matematika tentang uang kelompok 
eksperimen (14,53) dan kelompok kontrol  (7,13), dengan demikian 
terdapat pengaruh yang signifikan permainan jual beli terhadap hasil 
belajar matematika tentang uang pada siswa kelas III sekolah dasar 
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 Berdasarkan data pada Tabel 4.8 terlihat bahwa thitung > ttabel pada taraf 
signifikan, dengan demikian terdapat perbedaan antara hasil belajar 
matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar yang diberikan 
perlakuan dengan yang tidak diberikan perlakuan. Kesimpulan yang dapat 
diambil dari pengujian hipotesis tersebut adalah bahwa terdapat pengaruh 
yang signifikan dari permainan jual beli terhadap hasil belajar matematika 
tentang uang siswa kelas III sekolah dasar. 
 
D. Pembahasan Hasil Penelitian 
Melalui uji hipotesis, diketahui hasil pengujian thitung (7,812) lebih besar 
dari ttabel (2,05).
10 Sesuai dengan syarat thitung > ttabel, perhitungan tersebut 
membuktikan bahwa Ho (hipotesis nol) yang menyatakan bahwa tidak 
terdapat pengaruh yang positif signifikan dari permainan jual beli terhadap 
hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar ditolak, 
sedangkan H1 (Hipotesis Alternatif) yang menyatakan bahwa terdapat 
pengaruh positif signifikan dari permainan jual beli terhadap hasil belajar 
matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar diterima.  
Berdasarkan data yang telah dianalisis, dapat diketahui bahwa hasil 
belajar matematika tentang uang pada kelompok yang diberi perlakuan 
berupa permainan jual beli (kelompok eksperimen) lebih baik dibandingkan 
dengan hasil belajar matematika kelompok yang tidak diberi perlakuan 
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berupa permainan jual beli (kelompok kontrol). Hal ini terlihat pada rata-rata 
hasil belajar matematika tentang uang siswa yang diberi perlakuan berupa 
permainan jual beli lebih tinggi dibandingkan rata-rata hasil belajar 
matematika tentang uang siswa yang tidak diberi perlakuan. Hal tersebut 
dimana pembelajaran dengan menggunakan permainan jual beli memberikan 
suasana yang lebih menyenangkan dan lebih bermakna sehingga membuat 
siswa lebih tertarik terhadap matematika dan dapat lebih mudah menyerap 
informasi dan pengetahuan yang diberikan. Selain itu, siswa juga menjadi 
lebih aktif dan lebih bersemangat dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.   
Selama penelitian berlangsung, peneliti menemukan beberapa hal 
penting. Siswa pada kelompok eksperimen terlihat lebih aktif dan 
bersemangat selama mengikuti kegiatan pembelajaran ketika proses 
pembelajaran menggunakan permainan jual beli. Dari temuan lapangan, 
selain terlibat aktif sebagian besar siswa juga menunjukkan ketertarikan dan 
rasa senang saat pembelajaran berlangsung dengan bersorak gembira, lebih 
tertib mendengarkan informasi, berteriak senang dan meminta permainan 
segera dilakukan dan waktu bermain diperpanjang. Siswa dikelompok 
eksperimen lebih sering berinteraksi, mampu memberikan jawaban atau 
alasan yang logis, dan memberikan pendapatnya tentang materi yang 
diberikan, serta menanggapi pendapat yang disampaikan oleh temannya.  
Hal lain yang ditemukan peneliti yaitu perilaku siswa dikelompok 
eksperimen pada saat melakukan hitungan lebih dari 3 digit tidak 
menggunakan alat bantu seperti kalkulator atau sempoa. Lalu  dapat 
menghitung jumlah belanjaan yang dibeli dan dijual. Selain itu, siswa juga 
dapat memberikan kembalian dengan benar, jika terdapat uang sisa dari 
belanjaan. Siswa juga dapat menghitung total belanjaan yang dibeli dan 
menghitung total pendapatan yang sudah terjual. Siswa dapat menyelesaikan 
permasalah dalam transaksi jual beli. Hal tersebut dapat terjadi dikarenakan 
siswa praktek langsung dalam kegiatan permainan jual beli.  
Hal lain yang dapat ditemukan yaitu pada saat mengerjakan soal tes 
pilihan ganda, siswa yang melakukan permainan jual beli lebih cepat 
menyelesaikan soal latihan dibandingkan dengan siswa pada kelompok 
kontroil. Hasil dari tes tersebut juga menunjukkan perbedaan yang sangat 
signifikan, kelompok eksperimen lebih besar nilainya dari pada kelompok 
kontrol. Selain itu pada kelompok kontrol, banyak soal latihan yang tidak diisi 
atau dikosongkan.  
 Siswa juga terlihat lebih bebas mengekspresikan pendapat, ide atau 
gagasannya ketika terjadi masalah kecil di dalam kelas dan mampu 
menerima pendapat temannya. Selain itu, siswa juga bekerjasama dalam 
menentukan tugas-tugas setiap anggota berbeda-beda. Siswa dapat 
mengekspresikan ide, imajinasi, kreatifitas, dengan membuat berbagai hiasan 
untuk toko dan membuat papan harga, sehingga siswa dapat menulis 
nominal uang dengan benar. 
Berbeda dengan kelompok eksperimen, peneliti menemukan siswa 
pada kelompok kontrol selama kegiatan pembelajaran berlangsung hanya 
duduk, mendengarkan guru dan lebih banyak diam. Selain itu, terlihat pula 
beberapa siswa berbicara satu sama lain dengan temannya dan tidak 
memperhatikan pembelajaran yang berlangsung. Hal tersebut terjadi 
dikarenakan siswa hanya memperhatikan materi yang diberikan, 
penyampaian materi yang kurang menarik, dan siswa juga tidak 
mendapatkan feedback dari hasil kerjanya.  
Atas dasar hal tersebut, dapat terlihat bahwa permainan jual beli dapat 
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar matematika tentang uang 
pada siswa kelas III sekolah dasar. Hal ini dikarenakan permainan jual beli 
membantu siswa dalam menyelesaikan kemampuan berhitung lebih dari tiga 
digit tanpa harus merasa tertekan dalam menyelesaikan suatu persoalan 
misalnya pada saat melakukan soal tes pilihan ganda tentang uang. 
Permainan jual beli juga mampu mengubah suasana pembelajaran 
matematika yang menegangkan menjad lebih menyenangkan. Selain itu, 
permainan jual beli juga dapat membantu anak meningkatkan hasil belajar 
matematika terutama materi uang dan siswa dapat berinteraksi secara aktif 
dengan teman yang lain. Penggunaan berbagai media serta benda konkret 
juga turut menjadikan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. 
 
E. Keterbatasan Penelitian 
Penelitian ini merupakan suatu tindakan ilmiah yang dilakukan 
berdasarkan prosedur penelitian. Peneliti menyadari bahwa penelitian ini 
tidak sepenuhnya mencapai kebenaran yang mutlak, sehingga tidak menutup 
kemungkinan dilakukannya penelitian lanjutan. Hal ini disebabkan masih 
adanya keterbatasan dalam kegiatan penelitian, antara lain: 
1. Penelitian ini hanya dilakukan terhadap siswa kelas III sekolah dasar 
saja sehingga generalisasinya terbatas pada populasi penelitian atau 
populasi lain yang memiliki karakteristik sama dengan karakteristik 
subjek penelitian. 
 
BAB V 
KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Penelitian ini tentang pengaruh permainan jual beli terhadap hasil 
belajar matematika tentang uang pada siswa kelas III sekolah dasar. 
Dalam penelitian ini terdapat dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen merupakan responden siswa 
kelas III SDN 03 Kebon Kosong Kemayoran yang diberi perlakuan berupa 
permainan jual beli, sedangkan kelompok kontrol merupakan responden 
siswa kelas III SDN 03 Kebon Kosong Kemayoran yang tidak diberikan 
perlakuan berupa permainan jual beli namun diberi kegiatan tanya jawab 
serta soal latihan matematika tentang uang. Kegiatan tersebut dipilih 
karena merupakan kegiatan yang biasa dilakukan dan diberikan oleh guru 
kelas saat kegiatan pembelajaran berlangsung. 
Berdasarkan hasil perhitungan pada pengujian hipotesis penelitian, 
diperoleh thitung = 13,214 dan ttabel = 2,05 pada taraf signifikansi α= 0,05 
dengan n=15, maka thitung lebih besar dari ttabel, sehingga H0 (hipotesis nol) 
yang menyatakan bahwa tidak ada pengaruh yang positif dari permainan 
jual beli terhadap hasil belajar matematika tentang uang siswa kelas III 
sekolah dasar ditolak, sedangkan H1 (hipotesis alternatif) yang 
menyatakan bahwa terdapat pengaruh yang positif signifikan dari 
permainan jual beli terhadap hasil belajar matematika tentang uang siswa 
kelas III sekolah dasar diterima. 
Berdasarkan hasil penelitian tersebut, maka dapat disimpulkan 
bahwa permainan jual beli berpengaruh positif signifikan terhadap hasil 
belajar matematika tentang uang siswa kelas III sekolah dasar. Hal ini 
terbukti dengan hasil belajar matematika tentang uang siswa yang diberi 
perlakuan berupa permainan jual beli lebih baik dibandingkan dengan 
siswa yang tidak diberi perlakuan berupa permainan jual beli. Selain itu, 
siswa dapat melakukan hitungan lebih dari tiga digit, dapat menentukan 
kisaran harga, dapat melakukan transaksi jual beli dengan tepat, dan 
siswa dapat menulis dan menyebut nominal uang dengan benar. Selain 
itu, strategi pengenalan penggunaan uang sebagai alat untuk 
mengajarkan operasi bilangan lebih dari tiga digit terkait dengan 
penggunaan uang sebagai alat pembayaran. 
 
B. Implikasi 
Hasil penelitian ini secara teoritis memberikan suatu gambaran 
mengenai pengaruh permainan jual beli terhadap hasil belajar matematika 
tentang uang pada siswa kelas III sekolah dasar. Berdasarkan penelitian 
yang telah dilaksanakan, dapat diketahui bahwa permainan jual beli 
berpengaruh positif terhadap hasil belajar matematika tentang uang siswa 
kelas III sekolah dasar. Oleh karena itu penggunaan permainan jual beli 
dapat menjadi alternatif positif dalam pembelajaran matematika untuk 
siswa kelas III sekolah dasar terutama pada materi uang. 
Agar manfaat positif dari permainan jual beli dapat digunakan 
secara optimal, terdapat beberapa hal-hal pendukung yang perlu 
diperhatikan. Hal-hal pendukung tersebut meliputi pemahaman akan 
pentingnya pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa, pemahaman 
akan pentingnya bermain bagi siswa, memaksimalkan pelaksanaan 
permainan jual beli, kreativitas guru dalam menyajikan beragam 
permainan jual beli, variasi media yang digunakan dan peran serta orang 
tua. 
Pertama, agar dapat memberikan pengaruh positif terhadap hasil 
belajar matematika tentang uang dengan optimal, guru harus mempunyai 
pemahaman yang baik mengenai pembelajaran yang menyenangkan bagi 
siswa. Pembelajaran yang menyenangkan berarti siswa dapat mengikuti 
kegiatan tanpa paksaan, berkesempatan untuk bergerak aktif serta 
memberikan rasa nyaman bagi siswa. Hal tersebut dapat berpengaruh 
pada siswa dalam menerima informasi yang diberikan oleh guru, sehingga 
siswa dapat fokus dan memahami materi yang telah disampaikan. Lebih 
jauh lagi hal tersebut akan berdampak baik dalam pemahaman siswa 
pada materi uang sehingga dapat meningkatkan hasil belajar matematika 
dibandingkan dengan yang tidak melakukan permainan jual beli. Oleh 
karena itu, diharapkan ke depannya diadakan pelatihan berkala mengenai 
tips atau cara menciptakan pembelajaran menyenangkan, pendekatan 
atau metode yang bermanfaan untuk pemahaman siswa yang 
diperuntukkan bagi guru sekolah dasr khususnya guru kelas rendah. 
Kedua, pemahaman akan pentingnya bermain merupakan hal lain 
yang perlu diperhatikan agar manfaat positif dari permainan jual beli dapat 
berjalan op[timal. Bermain merupakan hal yang tidak terlepas dari 
kehidupan siswa dan menjadi penglaman belajar yang menyenangkan 
bagi siswal. Penerapan kegiatan bermain di sekolah dapat membantu 
guru dalam upaya meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dikarenakan 
bermain menekankan kegiatan belajar sebagai suatu proses aktif dan 
interaktif serta memberi kesempatan tinggi agar siswa termotivasi dalam 
pembelajaran. Atas dasar hal tersebut, guru hendaknya memiliki 
kesadaran dan pemahaman yang tinggi akan pentingnya bermain bagi 
siswa. Untuk itu para guru diharapkan menjadikan bermain atau 
permainan sebagai kegiatan inti dengan tetap memperhatikan muatan 
materi dalam pembelajaran matematika siswa. 
Ketiga, hal penting lainnya yaitu memaksimalkan pelaksanaan 
permainan jual beli. Proses perencanaan yang matang, pelaksanaan yang 
optimal serta evaluasi yang tepat akan membuat permainan jual beli 
benar-benar terasa manfaatnya dalam pembelajaran matematika siswa. 
Oleh karena itu, guru harus memperhatikan hal-hal penting pada masing-
masing tahapan. Pada tahap perencanaan, guru harus memperhatikan 
kesesuaian antara mata uang yang memiliki lebih dari tiga digit angka, 
tingkat kesukaran permainan dengan kemampuan siswa, serta media 
yang digunakan. Pada proses pelaksanaan, guru harus memastikan 
bahwa setiap siswa berkesempatan untuk mencoba memerankan sebagai 
penjual dan pembeli. Guru juga harus memastikan bahwa setiap siswa 
mendapatkan media permainan jual beli apabila dibutuhkan media 
tersendiri dalam permainan jual beli tersebut. Selain itu, guru juga 
hendaknya memberikan cukup waktu bagi siswa saat berusaha 
menyelesaikan transaksi jual beli tersebut. Selain itu, guru dapat 
menggunakan uang sebagai fungsi prosedural dalam melakukan operasi 
bilangan lebih dari tiga digit. 
Pada tahap evaluasi, guru hendaknya memberi kesempatan pada 
siswa untuk mengevaluasi kegiatan yang telah dilakukan dengan 
pendapat masing-masing siswa. Evaluasi tersebut dapat berupa masukan 
atau saran dan kritik mengenai permainan jual beli yang telah dilakukan. 
Berbagai saran dan kritik yang diajukan siswa tersebut dijadikan bahan 
perbaikan guru dalam merencanakan permainan jual beli untuk pertemuan 
berikutnya. 
Keempat dan kelima, kreativitas guru dalam menyajikan permainan 
jual beli dan variasi media yang digunakan. Kreativitas merupakan hal 
penting dalam kegiatan pembelajaran. Melalui kreativitas, seorang guru 
mampu mengubah sesuatu yang sederhana menjadi sesuatu yang lebih 
istimewa dan bermakna. Guru dapat menjadikan barang bekas dijadikan 
barang yang akan digunakan untuk media jual beli. Selain itu guru dapat 
memberikan pengetahuan tersebut ke para siswa sehingga siswa dapat 
menciptakan barang yang dapat bernilai dan bermanfaat. Media yang 
menarik dapat meningkatkan transaksi jual beli sehingga para pembeli 
dan penjual akan lebih banyak praktek menghitung barang yang telah 
dibeli atau dijual.  
Keenam, peran serta orang tua dalam mendukung penggunaan 
permainan jual beli saat siswa belajar matematiika di rumah maupun di 
pasar. Orang tua merupakan bagian penting dalam keberhasilan seorang 
siswa. Hal ini mengingat sebagian besar waktu siswa dihabiskan bersama 
orang tuanya. Oleh karena itu,untuk mendukung hasil belajar matematika 
tentang uang melalui permainan jual beli, orang tua hendaknya melibatkan 
anak dalam melakukan kegiatan sehari-hari seperti berbelanja ke warung, 
pasar tradisional atau pasar swalayan. Selain itu, orang tua dapat 
bermaian permainan jual beli dirumah dengan menggunakan barang-
barang yang ada dirumah serta menggunakan uang konkret sehingga 
siswa dapat praktek langsung dan mencoba transaksi secara langsung. 
Dengan memperhatikan implikasi di atas, maka akan memudahkan 
guru serta orang tua dalam proses memaksimalkan hasil belajar 
matematika khususnya tentang uang melalui permainan jual beli yang 
mengedepankan keaktifan siswa dan kegiatan pembelajaran yang 
menarik dan bermakna bagi siswa, sehingga dapat meningkatkan hasil 
belajarnya.  
C. Saran 
Berdasarkan kesimpulan dan implikasi yang telah dikemukakan, 
maka ada beberapa saran yang diajukan peneliti, diantaranya: 
1. Bagi kepala sekolah, hendaknya mencantumkan permainan sebagai 
salah satu pilihan kegiatan pembelajaran dalam kebijakan kurikulum 
sekolah. 
2. Bagi guru sekolah dasar dapat menjadikan kegiatan permainan jual 
beli sebagai variasi kegiatan pembelajaran serta memaksimalkan 
ide-ide dalam menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
3. Bagi orang tua, sebaiknya orang tua mendukung segala hal positif  
yang diperoleh anak di sekolah dengan menerapkannya saat anak 
belajar di rumah maupun di lingkungan sekitar dan kegiuatan sehari-
hari. 
4. Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya dapat mengembangkan 
penelitian selanjutnya dengan memasukkan aspek-aspek yang 
belum peneliti lakukan. Penelitian juga dapat dikembangkan dengan 
memasukkan salah satu variabel lain yang belum terdapat pada 
penelitian ini. Selain itu peneliti selanjutnya, dapat menggunakan 
desain penelitian pre test – post test control group desain, agar dapat 
lebih mudah melihat kemampuan dasar setiap siswa sebelum 
diberikan perlakuan. 
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Nama :           Kelas: 
Petunjuk Mengerjakan Soal: 
1. Tulis terlebih dahulu nama dan kelas pada kolom yang telah disediakan 
2. Kerjakan soal di bawah ini pada lembar ini juga 
3. Kerjakanlah soal-soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu 
4. Pilih satu jawaban yang paling tepat dengan memberi tanda silang ( X ) pada huruf a, b, c 
dan d pada lembar jawaban yang tersedia. 
5. Apabila jawaban ingin diganti cukup beri 2 (dua) garis mendatar 
6. Periksalah kembali hasil jawaban kamu sebelum kamu kumpulkan 
 
Selamat Mengerjakan  
 
1. Alat pembayaran yang sah adalah.... 
a. tembaga    c.   uang 
b. pecahan gelas   d.   kaca  
 
2. Cara penulisan mata uang yang benar adalah.... 
a. Rp..500.00-   c.  Rp5.000,000 
b. RP 5.000,00   d.  Rp 5.000,,- 
 
3.  Gambar disamping merupakan uang .... 
a. logam    c. perak 
b. kertas    d. mainan 
 
4. Jika dengan uang dua puluh ribu dapat dibeli 10 buku tulis, maka harga setiap buku tulis 
adalah.... 
a. Rp2.000    c.    Rp1.000 
b. Rp1.500    d.    Rp2.500 
 
5. Empat lembar sepuluh ribuan = 2 lembar.... 
a. Rp5.000    c.   Rp20.000 
b. Rp10.000    d.   Rp50.000 
6. Naomi memiliki uang , uang tersebut dibelikan dasi seharga Rp 6.500. 
Uang kembalian yang diterima Naomi adalah.... 
a.  Rp1.500    c.   Rp3.500 
b.  Rp2.500    d.   Rp4.500 
 
 
7. Nilai sekelompok mata uang yang terdiri dari 1 lembar lima ribuan, 3 logam lima ratusan, 
dan 2 logam seribuan adalah... 
a. Rp 7.000     c.   Rp 8.500 
b. Rp 8.000     d.   Rp 9.000 
 
8. Nilai mata uang berikut yang paling kecil adalah.... 
a.      c.   
b.      d.   
 
9. Satu lembar uang lima ribuan dapat ditukar dengan.... 
a. 10 keping uang lima ratus  c. 5000 keping uang seratus 
b. 5 keping uang dua ratus   d. 500 keping uang seratus 
 
10. Urutan nilai nominal uang dari yang paling besar ke yang paling kecil adalah.... 
a. Rp75.000 ; Rp55.000 ; Rp20.000 ; Rp5.000 
b. Rp50.000 ; Rp20.000 ; Rp5.000 ; Rp75.000 
c. Rp5.000 ; Rp25.000 ; Rp55.000 ; Rp75.000 
d. Rp50.000 ; Rp45.000 ; Rp35.000 ; Rp38.000 
 
 
11.   Rara ingin membeli 2 buah buku gambar, 3 
penghapus, dan 1 penggaris. Jumlah harga yang 
harus dibayar adalah.... 
a.  Rp10.000 c.   Rp8.000 
b.  Rp9.000  d.  Rp6.000 
 
No Daftar Harga Barang 
1 Buku Gambar Rp2.500 
2 Pensil Rp1.000 
3 Penghapus Rp 500 
4 Penggaris Rp1.500 
12. Urutan nilai nominal uang dari yang kecil sampai besar adalah.... 
a. Rp5.000 ; Rp55.000 ; Rp55.555 ; Rp55.505 
b. Rp2.000 ; Rp4.000 ; Rp15.000 ; Rp25.000 
c. Rp10.000 ; Rp25.000 ; Rp30.000 ; Rp15.000 
d. Rp3.000 ; Rp30.000 ; Rp2.000 ; Rp20.000 
13.     
Jumlah  nominal uang di atas dibaca.... 
a. lima ribu delapan ratus rupiah 
b. enam ribu tiga ratus lima puluh rupiah 
c. delapan ribu lima ratus dua puluh rupiah 
d. empat ribu tiga ratus lima puluh rupiah 
14.   Cara menyebutkan nilai mata uang kertas   adalah.......... 
a. lima puluh ribu    c.   rupiah lima puluh 
b. lima puluh ribu rupiah    d.   lima puluh  
 
 
 
15.  
Khansa ingin membeli 2 kuas, 1 cat air  dan 1 buku 
gambar. Jumlah uang yang harus Khansa bayar 
sebesar .... 
a.   Rp 10.500  c.   Rp 9.150 
b.   Rp 9.250  d.  Rp 9.000  
 
16.  Empat puluh logam dua ratusan = 80 logam............ 
a. ratusan     c.   lima ratusan 
b. dua ratusan    d.   seribuan 
 
  
No Daftar Harga  
1 Pensil warna Rp 5.500 
2 Cat air Rp 1.250 
3 Kuas  Rp 2.250 
4 Buku gambar Rp 3.500 
Kunci Jawaban Tes (Post Test) 
1. C 11. A           
2. B 12. C          
3. A 13. A          
4. A 14. B  
5. C 15. B          
6. C 16. A 
7. C  
8. A  
9. A  
10. A  
 
Lampiran 16. 
FOTO KEGIATAN PEMBELAJARAN 
 
Kelas Eksperimen: Proses Kegiatan Permainan Jual Beli 
 
    
Penentuan peran penjual dan pembeli 
                     
Membuat Papan Harga   Transaksi jual beli 
              
Setting kelas menjadi toko atau pasar 
Lampiran 16. 
      
   
Transaksi Jual Beli 
   
Penjual dan Pembeli 
  
  
 
  
Lampiran 16. 
Kelas Kontrol: Proses Kegiatan Belajar Mengajar Materi Uang 
     
      
      
        
 
Nama :           Kelas: 
Petunjuk Mengerjakan Soal: 
1. Tulis terlebih dahulu nama dan kelas pada kolom yang telah disediakan 
2. Kerjakan soal di bawah ini pada lembar ini juga 
3. Kerjakanlah soal-soal yang kamu anggap mudah terlebih dahulu 
4. Pilih satu jawaban yang paling tepat dengan memberi tanda silang ( X ) pada huruf a, b, c 
dan d pada lembar jawaban yang tersedia. 
5. Apabila jawaban ingin diganti cukup beri 2 (dua) garis mendatar 
6. Periksalah kembali hasil jawaban kamu sebelum kamu kumpulkan 
 
Selamat Mengerjakan  
 
1. Alat pembayaran yang sah adalah.... 
a. tembaga    c.   uang 
b. pecahan gelas   d.   kaca  
 
2. Cara penulisan mata uang yang benar adalah.... 
a. Rp..500.00-   c.  Rp5.000,000 
b. RP 5.000,00   d.  Rp 5.000,,- 
 
3.  Gambar disamping merupakan uang .... 
a. logam    c. perak 
b. kertas    d. mainan 
 
4. Jika dengan uang dua puluh ribu dapat dibeli 10 buku tulis, maka harga setiap buku tulis 
adalah.... 
a. Rp2.000    c.    Rp1.000 
b. Rp1.500    d.    Rp2.500 
 
5. Empat lembar sepuluh ribuan = 2 lembar.... 
a. Rp5.000    c.   Rp20.000 
b. Rp10.000    d.   Rp50.000 
6. Naomi memiliki uang , uang tersebut dibelikan dasi seharga Rp 6.500. 
Uang kembalian yang diterima Naomi adalah.... 
a.  Rp1.500    c.   Rp3.500 
b.  Rp2.500    d.   Rp4.500 
 
7. Nilai sekelompok mata uang yang terdiri dari 1 lembar lima ribuan, 3 logam lima ratusan, 
dan 2 logam seribuan adalah... 
a. Rp 7.000     c.   Rp 8.500 
b. Rp 8.000     d.   Rp 9.000 
 
8. Nilai mata uang berikut yang paling besar adalah.... 
a.      c.   
b.      d.   
 
9. Harga satu pulpen Rp 800. Dibayar dengan 2 lembar uang dua ribuan, maka kembaliannya 
adalah .... 
a. Rp 4.800    c.   Rp 3.200 
b. Rp 3.800    d.  Rp 1.200 
 
10. Nilai mata uang berikut yang paling kecil adalah.... 
a.      c.   
b.      d.    
 
 11. Cara penulisan mata uang yang benar dibawah ini adalah.... 
a. sepuluh puluh ribuan   c.   sepuluh ratus rupiah 
b. sepuluh ribuan rupiah   d.   sepuluh ribu rupiah 
 
12. Satu lembar uang lima ribuan dapat ditukar dengan.... 
a. 10 keping uang lima ratus  c. 5000 keping uang seratus 
b. 5 keping uang dua ratus   d. 500 keping uang seratus 
 
13. Urutan nilai nominal uang dari yang paling besar ke yang paling kecil adalah.... 
a. Rp75.000 ; Rp55.000 ; Rp20.000 ; Rp5.000 
b. Rp50.000 ; Rp20.000 ; Rp5.000 ; Rp75.000 
c. Rp5.000 ; Rp25.000 ; Rp55.000 ; Rp75.000 
d. Rp50.000 ; Rp45.000 ; Rp35.000 ; Rp38.000 
 
14.  
 Jumlah sekelompok mata uang diatas adalah... 
a. Rp7.520   c.  Rp5.200 
b. Rp7.000   d.  Rp5.020 
 
15.    
 Rara ingin membeli 2 buah buku gambar, 3 
penghapus, dan 1 penggaris. Jumlah harga yang 
harus dibayar adalah.... 
a.  Rp10.000  c.   Rp8.000 
b.  Rp9.000  d.  Rp6.000 
 
 
 
No Daftar Harga Barang 
1 Buku Gambar Rp2.500 
2 Pensil Rp1.000 
3 Penghapus Rp 500 
4 Penggaris Rp1.500 
 16. Urutan nilai nominal uang dari yang kecil sampai besar adalah.... 
a. Rp5.000 ; Rp55.000 ; Rp55.555 ; Rp55.505 
b. Rp2.000 ; Rp4.000 ; Rp15.000 ; Rp25.000 
c. Rp10.000 ; Rp25.000 ; Rp30.000 ; Rp15.000 
d. Rp3.000 ; Rp30.000 ; Rp2.000 ; Rp20.000 
 
17. Jumlah sekelompok uang  
adalah..... 
a.  Rp 22.220    c.  Rp 4.400 
b.  Rp 14.200    d.  Rp 4.020 
 
18.  
Rayyan memiliki uang Rp 9.000. Tiket 
permainan yang dapat di beli Rayyan sesuai 
dengan uang yang dimiliki adalah.... 
a.  komedi putar dan Basket Ball       
b.  basket ball dan pancing ikan   
c.  pancing ikan dan boom boom car             
     d.  komedi putar dan pancing ikan 
 
19.     
Jumlah  nominal uang di atas dibaca.... 
a. lima ribu delapan ratus rupiah 
b. enam ribu tiga ratus lima puluh rupiah 
c. delapan ribu lima ratus dua puluh rupiah 
d. empat ribu tiga ratus lima puluh rupiah 
 
 
No Daftar Harga Tiket Permainan 
 
1 Komedi Putar Rp5.000 
2 Pancing Ikan Rp7.500 
3 Boom boom car Rp5.500 
4 Basket Ball Rp2.500 
20.   Cara menyebutkan nilai mata uang kertas   adalah.......... 
a. lima puluh ribu    c.   rupiah lima puluh 
b. lima puluh ribu rupiah    d.   lima puluh  
 
21. Nilai 6 lembar seribuan sama dengan ... ratusan. 
a. 6 logam    c.  30 logam 
b. 14 logam    d.  60 logam 
22.  
Khansa ingin membeli 2 kuas, 1 cat air  dan 1 buku 
gambar. Jumlah uang yang harus Khansa bayar 
sebesar .... 
a.   Rp 10.500  c.   Rp 9.150 
b.   Rp 9.250  d.  Rp 9.000  
 
23.  Empat puluh logam dua ratusan = 80 logam............ 
a. ratusan     c.   lima ratusan 
b. dua ratusan    d.   seribuan 
24.  
Khansa memiliki uang
. Barang yang 
tidak dapat dibeli oleh Khansa adalah.... 
a.   pensil warna       c.   kuas 
       b.   buku gambar             d.  cat air 
 
25. Cara menulis nilail uang lima belas ribu lima ratus rupiah yang benar adalah...... 
a. Rp 15.000,00-  c.   15.500 rupiah 
b. Rp15.500.00  d.   Rp15.500 
  
No Daftar Harga  
1 Pensil warna Rp 5.500 
2 Cat air Rp 1.250 
3 Kuas  Rp 2.250 
4 Buku gambar Rp 3.500 
No Daftar Harga  
1 Pensil warna Rp 5.500 
2 Cat air Rp 2.500 
3 Kuas  Rp 5.000 
4 Buku gambar Rp 7.500 
Kunci Jawaban Tes (Kelompok Uji Empirik) 
1. C 11. D          21. C 
2. B 12. A         22. B 
3. A 13. A         23. A 
4. A 14. B         24. B 
5. C 15. C         25. D 
6. C 16. B 
7. D 17. C 
8. A 18. A 
9. C 19. A 
10. A 20. B 
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